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1. Titulo

Utilizacion del Hardware Educativo Ludic como Generador de Motivacion en
el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje del Septimo Grado de Educacion
General Basica en la Unidad Educativa Tcrn. Lauro Guerrero, en el Afio
Lectivo 2023-2024.



2. Resumen

En un mundo cada vez mas influenciado por la tecnologia, resulta sorprendente
que los materiales para dinamizar las clases sigan anclados en practicas tradicionales, por
ello, el presente trabajo es un aporte al conocimiento sobre la utilizacion de Hardware
Educativo como generador de motivacion dentro del entorno educativo. La investigacion
se elabord mediante el método de estudio inductivo deductivo, con enfoque cualitativo y
cuantitativo, con un alcance descriptivo y tipo de disefio no experimental, la cual se centrd
en analizar el uso del Hardware Educativo Ludic como generador motivacion en el
Proceso de Ensefianza-Aprendizaje del Séptimo Grado de Educacion General Bésica en
la Unidad Educativa Tcrn. Lauro Guerrero, para la recoleccion de datos se construyd tres
instrumentos especificos; Dos cuestionarios estructurados, adaptados del anexo F
Informativo de la norma UNE de la Asociacion Espafiola de Normalizacion,
paralelamente, una ficha de observacion de los momentos didacticos del proceso de
ensefianza-aprendizaje de una clase, construida a partir del Instructivo Metodoldgico para
el Docente de la | Etapa del Componente Post-alfabetizacion del Ministerio de Educacién
del Ecuador. Los resultados obtenidos revelan que la utilizacion del Hardware Educativo
Ludic como generador de motivacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje es factible,
gracias a sus caracteristicas vinculadas a los seis factores de motivacion, mencionados en
el criterio seis del Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del
Profesorado INTEF. Por ello, su uso como incentivo ha demostrado ser eficaz para
fomentar una participacion activa y motivadora durante el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Palabras clave: Hardware Educativo, Motivacion, Proceso de ensefianza

aprendizaje.



Abstract

In aworld increasingly influenced by technology, it is surprising that the materials
to energise classes are still anchored in traditional practices; therefore, this paper is to
provided valuable knowledge regarding the use of educational hardware as a motivation
booster within the educational environment. The research was performed using the
inductive-deductive study method, with a qualitative and quantitative approach, a
descriptive scope and non-experimental design type, which focused on analysing the use
of Ludic Educational Hardware as a motivational booster in the Teaching-Learning
Process of the Seventh-grade students from the primary school Unidad Educativa Tcrn.
Lauro Guerrero. For the collection of data, three specific instruments were used; two
structured questionnaires, adapted from the informative annex F of the UNE standard of
the Spanish Association for Standardisation, along with an observation sheet of the
didactic moments of the teaching-learning process of a class, developed from the
Methodological Instructions for the Teacher of the First Stage of the Post-literacy
Component of the Ministry of Education of Ecuador. The results obtained reveal that the
use of Ludic Educational Hardware as a booster of motivation in the teaching-learning
process is feasible, thanks to its characteristics linked to the six motivational factors
mentioned in criterion six of the National Institute of Educational Technologies and
Teacher Training (INTEF). Consequently, its use as an incentive has proven to be
effective in promoting active and motivating participation during the teaching-learning

process.

Key words: Educative hardware, Motivation, Teaching — learning process.



3. Introduccién

Actualmente, nos encontramos inmersos en una era de transformaciones
aceleradas, propulsadas por el progreso continuo de la tecnologia y la digitalizacién en
multiples sectores, incluyendo el sector educativo. De acuerdo con Torrado y Diaz (2022),
la motivacion en el ambito de la educacién superior no solo esta condicionada por las
intenciones del docente, sino también por las necesidades particulares y objetivos
especificos de cada estudiante. Ademas, Pocan et al. (2023) enfatizan la manera en que
la tecnologia afecta el acceso de los estudiantes a la informacion y su motivacion para el
aprendizaje. Esta incursion en la tecnologia estd modificando de manera significativa
nuestro acceso a la informacion, la instauracion de comunicaciones y la adquisicion de
conocimiento. Dentro del contexto educativo, esta metamorfosis presenta tanto retos
como oportunidades para optimizar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje. Por
consiguiente, Cevallos et al. (2019) enfatizan la relevancia de innovar los métodos
pedagdgicos en respuesta a esta transformacion; sostienen que las generaciones
contemporaneas, nacidas y desarrolladas en la era de la tecnologia, perciben que las
actividades mediadas por la tecnologia resultan mas atractivas y familiares en el proceso

de ensefianza-aprendizaje).

Por otro lado, Valencia et al. (2020) enfatizan la necesidad de indagar en nuevos
contextos pedagdgicos que se adecuen de manera mas efectiva a las particularidades de
los estudiantes. Subrayan la importancia de considerar los recursos tecnolégicos actuales
y las metodologias emergentes que pueden contribuir a dichos procesos. En este contexto,
resulta imperativo que los educadores estén plenamente conscientes de esta realidad y se
ajusten a ella. La tecnologia deberia ser empleada no Unicamente como un instrumento,
sino también como un catalizador para la motivacion estudiantil. En consecuencia,
podemos capitalizar las oportunidades que esta era de transformacion digital brinda para
potenciar la experiencia educativa de los estudiantes y prepararlos para un futuro
progresivamente dominado por la tecnologia. Asi, se establece una correlacion
inequivoca entre la necesidad de adaptacion a los nuevos contextos pedagdgicos y la

aplicacion eficaz de la tecnologia para estimular a los estudiantes.

Con base en lo expuesto, se plantea la posibilidad de investigar como el Hardware
Educativo Ludic puede desempefiar un papel motivador en el aprendizaje del septimo

grado de Educacion General Basica en la Unidad Educativa Tcrn. Lauro Guerrero; es
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crucial subrayar que esta innovadora tecnologia educativa se conceptualiza como un
recurso didactico que tiene el potencial de fomentar la motivacién de los alumnos y
optimizar su experiencia de aprendizaje. De acuerdo con Barrera (2015), la interaccion
con la robotica educativa no solo estimula a los alumnos, sino también a los educadores
e investigadores, motivandolos a explorar métodos para optimizar la comprension y la
utilizacion de la tecnologia. De igual manera, se fomenta la utilizacion responsable y

fundamentada de esta herramienta en el contexto escolar.

Esta investigacion retne datos concretos acerca del efecto del Hardware
Educativo Ludic en la motivacion durante el proceso de ensefianza-aprendizaje del
séptimo grado de Educacion General Basica. Simultaneamente, se examina como la
utilizacion meticulosa y reflexiva de la tecnologia puede optimizar las experiencias
pedagogicas y acelerar los procesos de ensefianza. Adicionalmente, se promueven
metodologias pedagdgicas innovadoras que promueven la implicacion activa y el interés

de los alumnos en el aprendizaje de la informaética.



4. Marco teorico
Hardware Educativo.

El término "hardware” hace referencia al conjunto de componentes fisicos que
constituyen una computadora. Estos elementos perceptibles abarcan el procesador, la
memoria, el almacenamiento, la pantalla, el teclado, el raton y otros dispositivos fisicos.
Segun la definicion ofrecida por la Real Academia Espafiola (s.f), se define el hardware
como el conjunto de aparatos o dispositivos auxiliares e independientes de una
computadora. Ademas, Lara et al., (2019) postulan que el hardware es un componente
indispensable y perceptible de un ordenador. Ademas, Castafio et al. 2018) argumentan
que estamos presenciando una revolucion del hardware en el campo de la educacién
superior, en la que el hardware econdémico y accesible promueve el disefio y la generacién

de herramientas valiosas en las esferas pedagdgicas.

Conjuntamente, tanto el hardware como el software colaboran para desarrollar
herramientas que potencien la eficiencia del entorno educativo. La estabilidad y las
funcionalidades especificas que el software proporcionan fortalecen el hardware. De
acuerdo con la Real Academia Espafiola (s.f.), el software se define como el "conjunto de
programas, instrucciones y reglas informaticas destinadas a la ejecucion de determinadas
tareas en una computadora". Este Ultimo no solo proporciona potencia, sino que también
ejerce una funcion estabilizadora, asegurando la eficiencia del hardware. Por lo tanto, la
interaccidn simbidtica entre hardware y software en el contexto educativo promueve la

creacion de experiencias pedagdgicas con aprendizajes solidos y adaptables.

Adicionalmente, la educacion constituye un procedimiento humano y cultural de
notable complejidad. Conforme a lo expuesto por Ledn (2007), "la educacion se define
como la preparacion y formacién para inquirir y buscar con sabiduria e inteligencia,
aumentar el saber, dar sagacidad al pensamiento, aprender de la experiencia, aprender de
otros". Esta comprension exhaustiva enfatiza que la educacion va méas alla de la mera
transmision de informacion; también implica fomentar la curiosidad intrinseca y fomentar
la colaboracion entre individuos, enriqueciendo de este modo la experiencia educativa en

un contexto mas amplio.



Ademas, Arroyo (2023) propone que la educacion debe adoptar una orientacién
estratégica y tactica, lo que implica que el proceso educativo debe ser meticulosamente
planificado y efectivamente implementado para lograr los objetivos de aprendizaje

aspiracionales.

En este sentido, Gonzalez (2023), define el 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 engloba desde sistemas
informaticos y tablets, hasta pizarras interactivas, robots, impresoras 3D, entre otros
aparatos. Bajo este contexto, el hardware educativo es el conjunto de dispositivos fisicos
y herramientas perceptibles, disefiados y utilizados con la finalidad de optimizar,
enriquecer y transformar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Esta nocion fusiona
elementos técnicos del hardware, que comprenden componentes como el procesador, la
memoria, el almacenamiento, la pantalla, el teclado, el ratén y otros dispositivos fisicos,
con los principios pedagogicos de la educacion, que enfatizan la importancia del

aprendizaje continuo, la curiosidad, la colaboracion y la exploracion

Ademas, el hardware educativo no solo mejora la transmision de conocimientos,
sino que también promueve la participacion activa de los estudiantes y promueve un
aprendizaje mas significativo y adaptable. Adicionalmente, el hardware educativo se
fortalece debido a la estabilidad y las caracteristicas especificas que el software
proporciona, lo que propicia un entorno educativo dinamico e interactivo. Por
consiguiente, el papel crucial del hardware educativo en la optimizacion de los procesos
pedagogicos es esencial, dado que proporciona las herramientas necesarias para un

aprendizaje eficiente y significativo
Robotica Educativa.

Al explorar el origen y el trasfondo histérico del término "robot", nos embarcamos
en un viaje apasionante hacia los inicios de la automatizacion y su impacto en nuestra
cultura actual. Segun Pinto et al. (2010, citado por Valencia et al., 2020), el vocablo
"robot" tiene sus raices en la palabra checa "robota", que se traduce como "trabajo
forzado" o "servidumbre". Esta designacion fue acufiada por primera vez en 1920 por el
escritor checo Karel Capek en su obra de teatro R.U.R. (Robots Universales de Rossum).

En esta pieza, los robots son creados por seres humanos para llevar a cabo labores



peligrosas 0 monotonas. Sin embargo, con el tiempo, los robots adquieren tanta
inteligencia que se rebelan contra sus creadores. La obra de Capek tuvo un impacto

significativo en la cultura popular y contribuy6 a difundir la nocion de los robots.

Podemos observar que, en la actualidad, los robots se emplean en diversas
industrias, como la manufactura, la construccién y la atencion médica. Estos dispositivos
tienen la capacidad de desempefiar labores que son peligrosas, monotonas o que requieren
una alta precision. Asimismo, se utilizan para innovar en tecnologias emergentes, como

la inteligencia artificial y la robdtica autdnoma.

Por otra parte, la robotica educativa representa un enfoque pedagogico que emplea
actividades vinculadas con la robdtica para fomentar un aprendizaje significativo.
Guasmayan et al, (2019), definen la robotica educativa como el conjunto de actividades
pedagdgicas que potencian las habilidades cognitivas del estudiante a traves de la
construccion y programacion de robots. Esta metodologia no solo favorece la adquisicion
de destrezas técnicas, sino que también estimula el desarrollo de habilidades cognitivas

esenciales mediante la participacion activa en la creacion y control de robots.

En el marco de este enfoque educativo, se reconoce que la robotica educativa es
una metodologia destinada a estimular la capacidad de exploracién y manipulacion del
estudiante, aprovechando su experiencia educativa personal, como se expresa en la cita:
“tiene por objeto poner en juego toda la capacidad de exploracion y de manipulacion del
sujeto cognoscente al servicio de la construccién de significados a partir de su propia
experiencia educativa” (Barrera, 2015, p.218). Lo cual se logra, generando un entorno
que promueva la participacion creativa del estudiante. En este sentido, es fundamental
reconocer que el proceso de aprendizaje no solo se trata de adquirir informacion, sino de

involucrarse activamente en la construccién personal del conocimiento.

Paralelamente, la robdtica educativa es una disciplina que integra la tecnologia, la
pedagogia y el aprendizaje basado en proyectos para fomentar el desarrollo de
competencias cientificas, tecnologicas, ingenieriles, artes y matematicas (STEAM) en los
estudiantes (Alimisis, 2013). Esta integracién permite una aproximacién educativa
interdisciplinaria, donde los estudiantes no solo adquieren conocimientos en areas
especificas, sino que también aprenden a aplicarlos de manera practica en la resolucion

de problemas reales. De esta manera, la robotica educativa no solo se enfoca en el



desarrollo de habilidades técnicas, sino que también promueve habilidades sociales como
el trabajo en equipo, la comunicacion efectiva y el pensamiento critico, contribuyendo asi
a la formacion de individuos mas completos y preparados para enfrentar los desafios del

futuro.

Por ello, la robética educativa se apoya en el uso de hardware educativo, que son
dispositivos electronicos programables que permiten construir y controlar modelos
roboticos. Algunos ejemplos de hardware educativo son Arduino, Lego Mindstorms,
Makeblock o VEX Robotics (Bers, 2018). Estos dispositivos ofrecen a los estudiantes la
oportunidad de crear sus propios proyectos robéticos desde cero, lo que estimula su
creatividad y capacidad de innovaciéon. Ademas, el uso de hardware educativo facilita la
comprension de conceptos complejos de manera tangible y visual, lo que ayuda a los

estudiantes a conectar la teoria con la practica de manera significativa.
Ventajas y desventajas de la Robética Educativa

La inclusion de la robética educativa en las aulas ha demostrado ser una estrategia
educativa valiosa. La robdtica educativa tiene ventajas y desventajas para la ensefianza y
el aprendizaje. Entre las ventajas se pueden mencionar: el fomento de la creatividad, el
pensamiento critico, la colaboracién y la resolucidn de problemas; la motivacion e interés
de los estudiantes por las materias STEM; la adquisicion de habilidades digitales y de
programacion; y la mejora del autoconcepto y la autoeficacia de los estudiantes (Eguchi,
2016).

La introduccion de la robdtica en el entorno educativo promueve activamente el
desarrollo de habilidades cruciales en los estudiantes, fomenta la creatividad al desafiar a
los alumnos a disefiar y construir robots para resolver problemas concretos. Ademas,
estimula el pensamiento critico al requerir que los estudiantes analicen y mejoren sus
disefios. La colaboracion se fomenta a través de proyectos grupales que involucran la
programacion y la operacion de robots, y la resolucion de problemas se vuelve una parte

esencial de su aprendizaje.

Un aspecto importante es el estimulo de la motivacion y el interés de los
estudiantes por las materias STEM (ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas). La
robotica educa de manera atractiva y practica, lo que puede impulsar el entusiasmo por

estas disciplinas. Ademas, los alumnos adquieren habilidades digitales y de programacion
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que son cada vez mas relevantes en la sociedad actual. Por ultimo, la mejora del
autoconcepto y la autoeficacia de los estudiantes es una consecuencia valiosa, ya que los
logros en la robdtica pueden aumentar la confianza en su capacidad de aprender y resolver

problemas.

Por otra parte, la integracion de la robotica educativa en el entorno escolar es una
tendencia en constante crecimiento. Sin embargo, es importante destacar que, como
cualquier innovacion, esta practica presenta una serie de desventajas que deben ser
consideradas. Entre las desventajas se pueden sefialar: el alto costo y la obsolescencia del
hardware educativo; la falta de formacion y recursos del profesorado; la dificultad de
integrar la robdtica educativa en el curriculo escolar; y la posible brecha digital y de

género entre los estudiantes (Lopez et al., 2019).

Paralelamente, la robdtica educativa, a pesar de sus beneficios, también presenta
desafios significativos. El alto costo asociado con la adquisicion de equipos y materiales
puede limitar su disponibilidad en las aulas. Ademas, la obsolescencia del hardware
educativo plantea cuestiones financieras continuas para las instituciones educativas. La
falta de formacion y recursos del profesorado es otra preocupacién crucial, ya que un
enfoque efectivo en la ensefianza de la robotica requiere un personal educativo bien
preparado. La dificultad de integrar la robdtica en el curriculo escolar es un desafio
pedagdgico importante, ya que implica repensar cOmo se ensefian y se aprenden las
materias tradicionales. Por ultimo, la posible brecha digital y de género entre los
estudiantes es una preocupacion social relevante, ya que no todos los estudiantes pueden
acceder a la tecnologia por igual.

Motivacion.
Definicién de motivacion

La motivacion, segun Serafini y Cuenya (2020) describen la motivacion como un
sistema que dinamiza y orienta la conducta hacia el logro de una meta, es decir, la
motivacion es como el motor que nos impulsa a actuar y nos guia hacia nuestras metas;
esto implica que la motivacion proporciona la energia y la direccion necesarias para la
accion. Paralelamente, la teoria de Maslow (1943), quien ve la motivacion como el
impulso para satisfacer necesidades, es decir, la motivacion es como un hambre interna

que nos impulsa a satisfacer nuestras necesidades.
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En contraste, Piaget ofrece una perspectiva diferente, centrdndose en la voluntad
de aprender como una forma de motivacion. Segun él, la motivacién surge del deseo de
entender nuestro entorno, es decir, la motivacion es como una sed de conocimiento.
Siguiendo una linea similar, Chiavenato (2000), considera que la motivacién es el
resultado de la interaccion entre el individuo y su entorno, es decir, nuestras acciones son

un espejo de las circunstancias que nos rodean.

Por otro lado, Herzberg (1959, como citd Madero, 2019), habla de la teoria donde
propone que la motivacion es influenciada por ciertos factores pueden causar satisfaccion
o0 insatisfaccion en el trabajo, lo que afecta nuestra motivacion, es decir, nuestra
motivacion es como una balanza que se inclina hacia la satisfaccion o la insatisfaccion en
funcidn de estos factores. Por ello que la motivacion se debe a la busqueda de satisfaccién
de ciertas necesidades, como la necesidad de logro, de poder y de afiliacion, es decir,
nuestras acciones estan guiadas por un mapa de necesidades que estamos tratando de
satisfacer.

Paralelamente, Freud (1920, como citaron Palmero et al. 2009), argumentan que
la motivacion inconsciente determina nuestras acciones y decisiones. Segun €l, a menudo
no somos conscientes de las verdaderas razones de nuestras acciones, es decir, nuestras
motivaciones son como un iceberg bajo la superficie de nuestras acciones, y la parte
sumergida, nuestras motivaciones inconscientes, es la que realmente dirige el rumbo.
Estas diversas perspectivas muestran la complejidad y la riqueza del concepto de
motivacion, y como este puede ser interpretado; ademas de que existen diversos factores

que interfieren en la motivacion.
Factores de motivacion

Para Aleman, et al. (2018), los factores que influyen en la motivacion del alumno
y que deben considerarse al enfrentar la actividad docente se dividen en distintas

categorias, incluyendo:

-La situacion vital de cada estudiante, que abarca aspectos familiares, sociales, y
profesionales, entre otros elementos que pueden afectar su disposicion y compromiso con

el proceso educativo.
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-La actividad del estudio, que se refiere a factores relacionados con aspectos
institucionales, caracteristicas del centro educativo, la relacion con el profesorado, y las

particularidades de las tareas y actividades académicas.

-Los factores de carécter personal, que incluyen aspectos cognitivos, de
personalidad, estudios previos, estrategias de aprendizaje disponibles, experiencias
previas, habilidades comunicativas, entre otros atributos que influyen en la actitud y

participacion del estudiante en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Es fundamental que los docentes sean conscientes de la interaccion y combinacién
de estos factores en cada estudiante, ya que cada uno de ellos puede tener un impacto
significativo en la motivacion y el rendimiento académico. Al tener en cuenta estas
dimensiones, los educadores pueden adaptar sus enfoques pedagdgicos y estrategias de
ensefianza para fomentar una mayor motivacion y compromiso por parte de los alumnos,

generando asi un entorno de aprendizaje mas enriquecedor y efectivo.
Estrategias de motivacién

En la actualidad, la didactica debe enfocarse en una ensefianza que guie a los
estudiantes hacia la adquisicién de conocimientos y, al mismo tiempo, les brinde la
oportunidad de desarrollar habilidades y destrezas. Este enfoque pedagdgico tiene como
objetivo que los estudiantes no solo se apropien de informacién, sino que se conviertan

en individuos criticos, reflexivos e innovadores. (Cevallos et, al. 2019).

Esta transformacién en la didactica es fundamental para preparar a los estudiantes
para enfrentar los desafios del mundo contemporéneo. En un entorno globalizado y en
constante cambio, es necesario que los jévenes adquieran competencias que les permitan
adaptarse y sobresalir en diversos contextos. Una ensefianza orientadora y creadora de
condiciones propicias fomenta el pensamiento critico, la capacidad de analisis, la

creatividad y la resolucion de problemas.

Al ofrecer a los estudiantes la oportunidad de desarrollar destrezas, la educacion
se convierte en una experiencia significativa y enriquecedora. Los docentes juegan un
papel clave en este proceso, actuando como facilitadores del aprendizaje y promotores de
la autonomia y la curiosidad intelectual. Al alejarnos de la tradicional memorizacién y

enfocarnos en el desarrollo integral de los estudiantes, la didactica se convierte en una
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herramienta poderosa para empoderar a las nuevas generaciones. Por ello Cevallos et, al.
(2019), toma en cuenta la integracion de tecnologia y “el uso de herramientas tecnologicas
permite el disefio de estrategias metodoldgicas que favorezcan la motivacion en el

proceso de aprendizaje y ensefianza” (p.89).

La integracion de tecnologia en la educacion es un recurso valioso para empoderar
a los docentes y estudiantes en su experiencia educativa; el utilizar herramientas
tecnoldgicas adecuadas, los educadores pueden disefiar actividades interactivas,
atractivas y personalizadas, adaptadas a las necesidades e intereses de cada estudiante.
Las posibilidades que brinda la tecnologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje son
diversas y enriquecedoras, desde el uso de aplicaciones educativas que permiten la
gamificacion y el aprendizaje, hasta el acceso a recursos multimedia y plataformas de
aprendizaje en linea, la tecnologia ofrece un universo de estrategias para transformar la
educacién. Es por ello que, Barrera (2015), destaca que la experiencia con robdtica
educativa logra motivar tanto a estudiantes como a educadores e investigadores,
inspirandolos a proponer medidas con el fin de facilitar la comprension y apropiacion de

la tecnologia.
Tipos de motivacion
Motivacion extrinseca

La motivacion extrinseca desempefia un papel importante en la educacién al
influir en el comportamiento y el compromiso de los estudiantes. Se define como:
“aquella que proviene del medio externo y funciona como un motor para poder realizar
algo” (Llanga et, al. 2019, p.4). Algunos ejemplos de esta motivacion incluyen buscar
buenas calificaciones, compararse con otros, cumplir expectativas de padres o maestros,
recibir recompensas tangibles y aspirar a metas futuras como la admision universitaria
Asi mismo, el autor menciona que, es vital considerar que un exceso de recompensas
externas puede menguar el interés innato por aprender y fomentar un enfoque superficial.
Para equilibrar esto, los educadores buscan combinar la motivacion extrinseca con
estrategias que cultiven la motivacion intrinseca, como crear ambientes de aprendizaje
atractivos, dar autonomia a los estudiantes y resaltar la relevancia personal de lo que se

estudia.
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Motivacion intrinseca

La motivacion intrinseca es un factor impulsor interno que incita a las personas a
participar en actividades debido a su propio interés, satisfaccion personal y disfrute, asi
también se la define como “el acto de realizar actividades que generan satisfaccion
interna” (Llanga et, al. 2019, p.8). En lugar de depender de recompensas externas, la
motivacion intrinseca surge de la conexion emocional y cognitiva que una persona siente
hacia una tarea o actividad (Bobadilla, 2020). Tiende a llevar a un aprendizaje mas
profundo, a la creatividad y al compromiso duradero. En educacién, se busca fomentar
esta motivacion al crear entornos de aprendizaje atractivos, ofrecer opciones y permitir

que los estudiantes conecten su aprendizaje con sus propias experiencias e intereses.

Para entender mejor los conceptos de motivacién extrinseca e intrinseca, es Util
compararlos directamente. A continuacion, se presenta la tabla 1, la cual destaca las

diferencias clave entre estos dos tipos de motivacion.

Tabla 1.
Comparacion entre motivacion extrinseca e intrinseca.

Motivacion Extrinseca Motivacion Intrinseca

Definicion

Se produce cuando estamos

motivados para realizar un
comportamiento o participar en
una actividad para ganar una
recompensa externa o evitar el

castigo.

Implica realizar un comportamiento
porque es personalmente
gratificante. Béasicamente, realizar
una actividad por nuestro propio
goce personal mas que por el deseo

de alguna recompensa externa.

Ejemplo

Hacer la tarea para obtener
acceso a un juego, practicar un
deporte para ganar un trofeo, leer
un libro para ganar puntos en un
programa de lectura de la

escuela.

Dibujar o pintar porque disfrutan de
la actividad, leer un libro porque les
interesa la historia, jugar un juego
de mesa porque les resulta
emocionante, practicar un deporte

porque disfrutan de la actividad.
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Impactoen El comportamiento estd EI comportamiento de la persona
el motivado por el deseo de obtener estd motivado por un deseo interno
comporta- una recompensa 0 evitar un de participar en una actividad por su

miento resultado adverso o castigo. propio interés.

Nota: Adaptado de “Motivacion extrinseca e intrinseca en el estudiante” por Llanga et,

al. (2019).
Proceso de ensefianza aprendizaje.

La comprension del proceso ensefianza-aprendizaje es esencial en el ambito
educativo. Para adentrarnos en su significado, es primordial considerar el proposito
fundamental de la ensefianza, que consiste en transmitir informacion. Esto puede llevarse
a cabo a través de la comunicacion directa entre el educador y el estudiante, o con el
apoyo de diversos medios auxiliares. Estos medios varian en complejidad y costo, pero
comparten un objetivo comun: facilitar la comprensién y asimilacion de la informacion.
Segun Tintaya (2016): "puede entenderse como un proceso de organizacion y disposicion
de condiciones que facilitan el aprendizaje” (p.80). En otras palabras, la ensefianza no
solo implica la entrega de conocimiento, sino también la creacion de un entorno y

condiciones que fomenten el aprendizaje efectivo.

Comprendemos asi que, el aprendizaje es un proceso constante en la vida de las
personas. Desde la nifiez hasta la adultez, las personas adquieren nuevos conocimientos,
habilidades y capacidades. Este proceso es esencial para el crecimiento y el desarrollo
personal. Como Alfonso, (2003) menciona: 'es un proceso de naturaleza extremadamente
compleja, cuya esencia es la adquisicién de un nuevo conocimiento, habilidad o
capacidad” (p.13). A lo largo de este viaje de aprendizaje, las personas exploran y
descubren, enriqueciendo su comprension del mundo que les rodea y fomentando su

crecimiento personal.

El acto de aprender es esencial para el desarrollo y el progreso individual. El
proceso de aprendizaje implica la asimilacion de nuevo conocimiento y la adquisicion de
habilidades y capacidades que enriquecen la vida de una persona El aprendizaje es un
elemento esencial en la vida de las personas. Desde la nifiez hasta la adultez, el proceso

de adquirir conocimientos y habilidades es un aspecto fundamental del desarrollo
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humano. Como menciona Alfonso (2003), el aprendizaje es un proceso de naturaleza
extremadamente compleja y multifacética, donde la adquisicidn de nuevos saberes es su
piedra angular. A través de este proceso, las personas se embarcan en un viaje continuo

de autodescubrimiento y crecimiento personal.

De aqui, que el aprendizaje sea un viaje de autodescubrimiento y crecimiento
personal es un proceso que se da a lo largo de toda la vida. Cada experiencia de
aprendizaje, ya sea formal o informal, contribuye a la ampliacion de conocimientos y
habilidades de una persona. Al abrazar la complejidad del aprendizaje, las personas se
sumergen en un mundo de oportunidades para expandir su comprension y aplicarla en su
vida diaria. A medida que adquieren nuevos saberes, se fortalece su autoconcepto y

aumenta su capacidad para afrontar desafios y oportunidades con confianza.

Para comprender plenamente el proceso de ensefianza-aprendizaje, es esencial
reconocer que va mucho mas alla de la mera transmisién de conocimiento. Ahora que ya
conocemos el significado de ensefianza y aprendizaje por separado, podemos apreciar
como, cuando se combinan, adquieren un significado aun mas profundo y complejo.
Como menciona Sanchez et, al. (2019) “El proceso de ensefianza-aprendizaje es la
interaccion entre los elementos docente, estudiante, contenido, estrategias, medio,
contexto y ambiente” (p.283). Estos elementos se entrelazan en un entorno educativo en
constante evolucion, donde cada uno desempefia un papel esencial en el desarrollo

integral del aprendizaje.

Esta interaccion de elementos en el proceso de ensefianza-aprendizaje es un
proceso dindmico y complejo que va mas alla de la simple transferencia de
conocimientos. Los docentes, los estudiantes, el contenido, las estrategias pedagdgicas,
el entorno y el contexto educativo colaboran en la creacion de un ambiente enriquecedor
que promueve el desarrollo integral de los estudiantes. La comprension de esta compleja
dinamica es esencial para abordar la educacion de manera efectiva y brindar a los

estudiantes las herramientas y oportunidades necesarias para su crecimiento.
Momentos Didacticos.

En el contexto de la pedagogia contemporanea, se puede apreciar que un momento
didactico desempefia un papel crucial en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Lopez
(2023, p. 15) define este concepto como “una etapa o fase del proceso de ensefianza-
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aprendizaje que tiene un proposito especifico y contribuye al logro de los objetivos de
aprendizaje”. Esta definicion es importante para segmentar el proceso educativo en fases
deliberadas y planificadas, lo que a su vez facilita la comprension y el avance de los

estudiantes hacia metas educativas especificas.

En consecuencia, la comprension y aplicacion efectiva de los momentos
didacticos se convierten en elementos esenciales para lograr una instruccion significativa
y un aprendizaje exitoso; en consecuencia, los momentos didacticos son fundamentales
para que el aprendizaje sea efectivo. Al proporcionar a los estudiantes oportunidades para
activar sus conocimientos previos, aprender nuevo contenido y consolidar su aprendizaje,
los docentes les ayudan a construir un conocimiento solido y duradero; Segun el pedagogo
argentino Ausubel D. (1968), el proceso de aprendizaje se compone de tres momentos

didacticos:

-Momento de activacion de los conocimientos previos: En este momento, el
docente busca que los estudiantes activen los conocimientos que ya poseen sobre el tema

que se va a abordar. Esto se puede hacer a través de preguntas, actividades o juegos.

-Momento de presentacion del nuevo contenido: En este momento, el docente
presenta el nuevo contenido a los estudiantes. Esto se puede hacer a través de
explicaciones, lecturas, videos o actividades practicas.

-Momento de consolidacion del aprendizaje: En este momento, el docente busca
que los estudiantes consoliden el aprendizaje del nuevo contenido. Esto se puede hacer a

través de actividades de practica, aplicacion o evaluacion.

Por otro lado, Mattey (2021), menciona que los momentos didacticos constituyen
una sucesion de actividades disefiadas para la ensefianza de un contenido educativo. La
estructuracion de estas secuencias depende de la técnica pedagogica empleada. Es
esencial destacar que estas secuencias son ciclicas, ya que, al finalizar una clase, se inicia

un nuevo ciclo de planificacion, tomando en cuenta las experiencias previas.

Paralelamente, para el andlisis y desarrollo del trabajo se tomo6 en cuenta la
estructura con los momentos didacticos denominado ERCA, referente a sus siglas
(Experiencia, Reflexion, Conceptualizacién y Aplicacion), en la figura 1 se observa un

ejemplo de planificacion donde se implementa la estructura de clase ERCA, tomado del
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Instructivo Metodolégico para el Docente de la | Etapa del Componente Post-
alfabetizacion (Ministerio de Educacion, 2016b).

Figura 1.

Ejemplo de Planificacion Microcurricular (ERCA).

PLANIFICACION MICROCURRICULAR SEMANA N®
Area: Estudios Sociales Fecha: dd/mm/2015 al dd/mm/2015
Madulo: Componente Post alfabetizacion modulo 3 Bloque Curricular: Blogue 3 Conquista e inicios de la Colonia
Nombre del Docente: Luis Lopez
Tema: Conquista e imnicios de la Coloma
OBJETIVO DE BLOQUE: Relacionar las causas y consecuencias de la Conquista por medio de su andlisis como una invasion que frajo consigo la
resistencia indigena y el establecimiento de un régimen colonial, con el proposito de comprender las instituciones y los modos de vida que resultaron de su
aplicacion,

I ) EVALUACION
DESTREZAS CON -
CRITERIO DE PROCESO METODOLOGICO/ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE - Indicadores  Técnicas ¢
DESEMPENO RECURSOS esenciales de instrumentos.
evaluaciin
-Establecer las Experiencia Pizarra. Explica los Técnica:
condiciones Activar los conocimientos previos de los estudiantes. Marcadores. | hechos Resolucion de
historicas de la Realizar una lluvia de ideas acerca de la llegada de los espafioles al continente Cuadernos. | asociados a la Ejercicios y
irrupeion de los americano. Visualizacion de algin documental sobre el tema/ visita de museo Esferos. conquista problemas
congquistadores presentacion de imagenes acerca de la conquista americana/ realizacion de Ejercicio de | espafiola en Instrumento:
espafioles en dramatizaciones acerca de la conquista/ elaboracion de dibujos sobre la conquista. evaluacion. | Andino américa | Ejercicios
Andino américa Reflexion Papelotes Ecuatorial, en lo | escritos de
Ecuatorial (actual | Relacionar lo que los estudiantes saben con el nuevo conocimiento. Revistas cultural, aplicacion
Ecuador), sus Anilisis escrito u oral de la pelicula observada/ preguntas reflexivas acerca de la llegada | Pegamento politico, entregados por
alianzas y de espafoles al nuevo mundo/ trabajos en grupo. Tijeras demogrifico y el docente
enfrentamientos, Conceptualizacion social.
desde el andlisis de | Guiarse por una meta, conceptualizar, entender, actuar reflexivamente,
la resistencia Sistematizacion de la preguntas antes realizadas/ exposicion magistral del tema
indigena a la planteado.
conquista. Aplicacion
Aplicar lo aprendido en una nueva situacion
Realizacion de resiimenes, collages, elaboracion de papelotes por parte de los
participantes, ente otros.

DOCENTE RESPONSABLE DE ESCOLARIDAD INCONCLUSA

Nota: Instructivo Metodologico para el Docente de la | Etapa del Componente
Postalfabetizacion. Ministerio de Educacion (2016b).

Asimismo, Noboa (2020), informa acerca de las actividades que se desarrollan en
cada uno de los momentos didacticos. En primer lugar, durante la Experiencia, el
estudiante retoma sus experiencias previas en relacion con el tema o problema educativo
en cuestién, permitiendo un analisis profundo de la importancia de la tematica abordada.
En el momento de Reflexion, los estudiantes conectan sus aprendizajes previos con el
nuevo tema, a la vez que se lleva a cabo un andlisis reflexivo del proceso de experiencia
anterior. A continuacion, en la Conceptualizacion, el docente presenta los contenidos
mediante estrategias pedagogicas, con el objetivo de profundizar en los conceptos y
ampliar el aprendizaje de los estudiantes. Finalmente, en la etapa de Aplicacion, el
estudiante implementa los conocimientos adquiridos, poniendo en practica lo aprendido

a lo largo del proceso didactico.
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5. Metodologia

Area de estudio

Dicha investigacion se llevé a cabo en la Unidad Educativa Fiscal teniente coronel
Lauro Guerrero, cuyo codigo AMIE es 11H00285, y se encuentra ubicada en la region
Sierra. Este centro educativo de sostenimiento fiscal esta situado en la zona urbana, Av.
Salvador Bustamante Celi, parroquia el Valle, perteneciente a la zona 7 del distrito 11D01

del canton Loja, como se muestra en la figura 2.

La institucion ofrece niveles de Inicial, Educacion General Bésica, Bachillerato y
Bachillerato Técnico, con jornada matutina, de tipo Fiscal y régimen educativo sierra;

con jornada matutina, educando a una poblacion mixta de aproximadamente 979

estudiantes. EI cuerpo docente a cargo consta de 63 profesionales.

Figura 2.
Zona de estudio, ubicacion de la institucién educativa.
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Nota. Captura tomada de Google Maps (s.f.).
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Procedimiento

La investigacion adopt6 un enfoque descriptivo mediante el método de estudio
deductivo, combinando un analisis cualitativo y cuantitativo. Su objetivo fue examinar,
profundizar y familiarizarse con el tema antes de analizarlo y describirlo. El disefio no
experimental implico la recopilacion de datos sin manipulacion de variables o
intervencion en situaciones. Con el prop6sito de caracterizar los factores que generan
motivacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje y describir el papel del Hardware
Educativo Ludic en este aspecto, se disefid una investigacion de caracter cualitativo y

cuantitativo.

La poblacion objetivo estuvo conformada por un docente y estudiantes de séptimo
grado de la Unidad Educativa Tcrn Lauro Guerrero. Para la recoleccion de datos, se
empled una combinacion de instrumentos tales como revision bibliografica, construccién
de tablas de verificacion, disefio de fichas de observacion y elaboracion de cuestionarios.
La revision bibliografica permitio identificar los principales factores de motivacion
teoricos, los cuales sirvieron como base para la construccion de las tablas de verificacion
y los cuestionarios. Estas herramientas fueron disefiadas para explorar tanto los factores
generales de motivacién como aquellos especificos relacionados con el uso del Hardware
Educativo Ludic. Ademds, se realizaron observaciones directas en el aula para
complementar la informacidn obtenida a través de los instrumentos escritos. Los datos
recopilados fueron analizados mediante técnicas de estadistica descriptiva, lo que
permitid identificar patrones y tendencias en relacion con la motivacion de los estudiantes
y el uso del Hardware Educativo Ludic. A través de este proceso, se busco responder a
las preguntas de investigacion y contribuir al conocimiento sobre el papel de las

tecnologias educativas en la generacion de ambientes de aprendizaje motivadores.

Tratamiento y Analisis de Datos: Los datos recopilados fueron analizados siguiendo los
principios de la estadistica descriptiva, utilizando programas de hojas de calculo para

llevar a cabo dicho analisis.
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6. Resultados

Para dar respuesta al primer objetivo, hay que mencionar que la motivacion es un
impulso interno que orienta y energiza el comportamiento humano hacia el logro de metas
especificas. En el contexto del aprendizaje, la motivacion desempefia un papel
fundamental al influir en el compromiso, la persistencia y la efectividad en el proceso
educativo. Los factores motivacionales comprenden elementos intrinsecos y extrinsecos
que inciden en la disposicion de una persona para involucrarse en una tarea, actividad o

estudio.

Estos factores pueden abarcar desde la percepcion del valor y la relevancia de la
tarea hasta la satisfaccion de necesidades basicas, el reconocimiento externo, la
curiosidad y el interés personal. Identificar estos factores es crucial para comprender

como estos influyen en la motivacion de los estudiantes.

En este sentido, INTEF en su Norma UNE 71362:2020, sobre la calidad de los
materiales educativos digitales es una herramienta valiosa que brinda criterios claros, por
ello, el criterio 6, es fundamental para evaluar la generacion de motivacion. Esta norma
se ha convertido en un referente esencial debido a su capacidad para adaptarse a la
evolucion constante del entorno educativo, proporcionando directrices precisas que
permiten evaluar y seleccionar los materiales educativos digitales mas idéneos para
promover la motivacion y el compromiso en el proceso de aprendizaje. A través de sus
directrices, se ofrecen criterios tanto cuantitativos como cualitativos que permiten valorar

con precision los materiales educativos, facilitando asi la eleccién del mismo.

En la basqueda bibliografica realizada, se han identificado diversos factores que
influyen en la motivacion de los estudiantes. Estudios realizados por varios autores han
abordado esta temaética, destacando la importancia de relacionar estos hallazgos con el
uso del hardware educativo. A continuacion, se presentaran algunas citas de estos autores
y se explorara como sus ideas se vinculan con las mencionadas por el INEF establecidas

en el criterio seis: motivacion.

En primer lugar, la atraccion e innovacion desempefian un papel crucial, destacado
la importancia de una presentacion atractiva e innovadora del contenido. El uso de
recursos visuales, gamificadas y elementos interactivos en el hardware educativo puede

hacer que el aprendizaje sea mas interesante y estimulante para los estudiantes. Las
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pizarras digitales, aplicaciones multimedia y entornos tecnoldgicos de aprendizaje son
ejemplos concretos de como el hardware puede ofrecer experiencias atractivas y
novedosas. En segundo lugar, consideremos el factor del ritmo adecuado. Segun Castro
et al. (2023), la, incorporacién de tecnologias ofrece a los estudiantes y docentes una
variedad de posibilidades en el proceso de ensefianza-aprendizaje donde, las
oportunidades de acceder y desarrollar actividades educativas que se adaptan al ritmo de
cada estudiante. Aqui es donde el hardware educativo puede marcar la diferencia, por sus
niveles de dificultad en cada uno de sus juegos. Plataformas adaptativas y sistemas de
seguimiento del progreso pueden ajustar automéaticamente la dificultad y velocidad de las
actividades segun las necesidades de cada estudiante. Esto evita que los estudiantes se
sientan abrumados o desmotivados por un ritmo inadecuado. Paralelamente, la
vinculacion con la experiencia personal es crucial. Los investigadores Garrote, et al.
(2016), han explorado como las vivencias significativas influyen en la motivacion de los
estudiantes, su experiencia con la tecnologia genera interés y motivacion, al usar el
hardware educativo, el cual puede proporcionar estas experiencias al conectar el
contenido con situaciones de la vida real o aplicaciones practicas, como el seguir
secuencias, resolver problemas, entre otras actividades que puede realizar con el hardware

educativo.

Por ultimo, hablemos de la competencia social y el desarrollo de autonomia. La
interaccién social es un poderoso motivador. Investigadoras como Veytia y Contreras
(2019), resaltan la importancia del uso de tecnologias en el ambito educativo, donde
motivan a los estudiantes a la colaboracion entre ellos. Ademas, el uso de hardware,
permite a los estudiantes tomar decisiones y controlar su proceso de aprendizaje,
promoviendo la autonomia, tomando sus propias decisiones. Por ello, estos factores de
motivacioén se alinean con lo propuesto por la Norma UNE 71362:2020 e INTEF en su
criterio 6 sobre motivacién y de los cuales se presenta la Tabla 2, misma que muestra los
factores asociados a la motivacion desde la percepcion de estudiante y docente.
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Tabla 2.

Caracterizacion de los 6 Factores de Motivacion contemplando el criterio 6 del INTEF.

Factores

Descripcion

Caracteristicas

Atractivo.

El trabajo o la tarea en si mismo puede ser
atractivo y puede estar relacionado con el interés
personal, la relevancia del trabajo para los
objetivos personales, o la estética y el atractivo

visual del entorno de trabajo.

El atractivo visual, como mencionan Pomavilla y Villalobos (2023), incrementa el
interés de los estudiantes, debido a que, los recursos atractivos incluyen elementos

visuales llamativos, estructura y disefio interactivo.

Innovador.

La oportunidad de aprender cosas nuevas, aplicar
ideas creativas, o enfrentar desafios que requieren

soluciones innovadoras.

Uso de recursos innovadores que despiertan su creatividad e interés; Como menciona
Gonzalez., M. (Comp). (2021). la tecnologia y recursos innovadores genera un
aprendizaje mas creativo y motivador que aumentan el interés de los alumnos por

desarrollar sus habilidades creativas para cooperar y resolver problemas.

Ritmo

adecuado.

La capacidad de trabajar a un ritmo que sea
comodo y sostenible para el individuo. Un ritmo
de trabajo adecuado puede ayudar a evitar el

estrés y el agotamiento.

Los estudiantes pueden aprender a su propio ritmo sin presiones, lo que facilita la
absorcion del conocimiento. Eurolnnova (2024), menciona que un ritmo adecuado
proporciona equilibrio, reduce el estrés y contribuye a crear un entorno propicio para el

desarrollo del proceso de aprendizaje.

Continda
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Continuacion.

Como el trabajo o la tarea puede ayudar a mejorar las

_habilidades sociales del individuo. Esto puede incluir la
Incrementa la competencia ) ) _ .
- oportunidad de trabajar en equipo, desarrollar habilidades
social.
de liderazgo, o mejorar las habilidades de comunicacién

Los alumnos participan en actividades que promueven la
colaboracion, el trabajo en equipo y la comunicaciéon. Veytia y
Contreras (2019). Resaltan la importancia del uso de la tecnologia,
lo que motiva a los estudiantes a trabajar tanto de manera

individual como de forma colaborativa.

Como el trabajo o la tarea estda conectado con las
experiencias pasadas del individuo. Esto puede ayudar a
Vinculado a la experiencia.  dar sentido al trabajo y a ver cdmo se conecta con su vida

mas amplia

Los estudiantes pueden conectar facilmente el contenido educativo
con sus experiencias anteriores y entorno personal. Es por ello que,
Garrote, et al. (2016), mencionan que, las vivencias significativas
y experiencia con la tecnologia influyen en la motivacion de los

estudiantes.

La oportunidad de tener control sobre el propio trabajo.
Esto puede incluir la capacidad de tomar decisiones,
planificar y organizar el propio trabajo, y tener cierta

Desarrolla la autonomia.
flexibilidad en como se realiza el trabajo

Los alumnos desarrollan habilidades para aprender por si mismos
y adquieren autonomia en su educacion, con el uso de la tecnologia.
Garcia et al. (2021). destacan que la integracion de la tecnologia es
fundamental para el desarrollo de la competencia digital, ya que

combina la necesidad de aprendizaje-conocimiento y la autonomia.

Nota: Elaboracion en base al criterio 6 de motivacion del INTEF.
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Para dar respuesta al objetivo dos planteado, se ha considerado el criterio 6
INTEF, el cual habla sobre la motivacion. A partir de lo expuesto, se desarroll6 una tabla
descriptiva del Hardware Educativo Ludic y los factores que se asocian a estas
caracteristicas. Esta tabla proporciona una descripcion detallada del Hardware Educativo
Ludic, destacando como cada una de ellas incorpora factores clave de motivacion, dichos
factores de motivacion que se han tenido en cuenta incluyen la vinculacién con
experiencias previas, un ritmo adecuado, el desarrollo de la autonomia, el atractivo e

innovacion y por ultimo la competencia social.

El Hardware Educativo Ludic ha sido disefiado meticulosamente para fusionar un
conjunto de juegos interactivos, mas alla de su capacidad intrinseca para motivar a los
estudiantes, se presenta como un recurso que los docentes pueden aprovechar
estratégicamente para fomentar la participacion y la motivacion en el aula. Las
caracteristicas del Hardware Educativo Ludic que contribuyen a su atractivo incluyen el
uso de luces, botones y sonidos, junto con la variedad de juegos interactivos. Los juegos
son disefiados para ser visualmente atractivos y emocionantes para jugar, lo que puede

aumentar la motivacion de los estudiantes para participar.

En términos de innovacion, el Hardware Educativo Ludic es pionero en su
enfoque de combinar juegos y aprendizaje. Al integrar el pensamiento computacional en
sus actividades, el hardware ofrece una nueva forma de aprender y practicar habilidades
importantes, esta caracteristica puede motivar a los estudiantes al proporcionar una
experiencia de aprendizaje novedosa y atractiva. Paralelamente, el ritmo adecuado se
refiere a la capacidad de adaptar la velocidad y la dificultad de las actividades al nivel de
habilidad del estudiante. En el Hardware Educativo Ludic, los juegos tienen diferentes
niveles de dificultad, lo que permite a los estudiantes avanzar a su propio ritmo. Esto
puede ayudar a mantener la motivacion de los estudiantes al proporcionar un desafio

adecuado sin causar frustracion.

Vincular el aprendizaje a las experiencias vitales de los estudiantes puede
aumentar su relevancia y significado, lo que a su vez puede aumentar la motivacion. Los
juegos en el Hardware Educativo Ludic pueden vincularse a experiencias vitales al
proporcionar contextos y situaciones que los estudiantes pueden encontrar en su vida
diaria. Paralelamente, los juegos que promueven la interaccion y la competencia pueden

ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades sociales y a fomentar la cooperacion y
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el trabajo en equipo. En el Hardware Educativo Ludic, juegos como “Reaccion Ludic” y
“Carrera Ludic” promueven la competencia amistosa y el trabajo en equipo, lo que puede
ayudar a los estudiantes a desarrollar sus habilidades sociales. Fomentar la autonomia
puede aumentar la motivacion de los estudiantes al darles un sentido de control sobre su
propio aprendizaje. En el Hardware Educativo Ludic, los estudiantes tienen la libertad de
explorar y experimentar con los juegos a su propio ritmo, lo que puede ayudar a

desarrollar su autonomia.

A continuacién, en la Tabla 3, se presenta una descripcion detallada de las
caracteristicas del Hardware Educativo Ludic. Se destacan como cada una de estas
caracteristicas incorpora los factores del criterio 6 de la norma UNE y se resalta su
potencial como herramienta generadora de motivacion para ser utilizada en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Esta descripcion detallada y consideracion de diversos factores
en el disefio del Hardware Educativo Ludic no solo cumplen con el propoésito de
entretener, sino que también respaldan la motivacién de los estudiantes en el proceso

educativo.
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Tabla 3

Caracteristicas del Hardware Educativo contemplando los 6 factores de motivacion estudiados.

Factores de Motivacion

Caracteristicas Descripcion S = S g 8 & -g s &
> 8 o T = 8 5§ £ = T E
£ § ESE5 £ 2% £ ¢
= 3 Z 8 %Lt g &8 3§ B
= g ° £ g s g = 3 <
< — < > Z = S =T

Esta caracteristica hace que el hardware sea interactivo y atractivo
para los usuarios; las luces, botones y sonidos pueden captar la
atencion de los usuarios y mantenerlos comprometidos con las

] ) actividades, estos elementos pueden proporcionar retroalimentacion

Disefio atractivo ‘ o ‘ X X X X X
inmediata, lo que puede aumentar la motivacion y el sentido de
logro. Paralelamente, Pérez (2021), menciona que los juegos son
disefiados para ser visualmente atractivos y emocionantes para los
estudiantes, donde son mas autbnomos y responsables.
ContinGa
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Continuacion

Variedad de
actividades
(coordinacion,
memoria, reaccion y

colaborativo)

Las actividades basadas en variedad de juegos pueden
proporcionar una experiencia de aprendizaje activa y atractiva,
donde los usuarios pueden mejorar su aprendizaje practico.
Parablemente, Caraballo (2023), hace referencia que al utilizar
una variedad de juegos y actividades se fomenta la participacion

activa de los estudiantes.

X

Integracion de la

robética educativa.

Los niveles de dificultad en el Hardware Educativo Ludic pueden
fomentar la perseverancia y la resiliencia, ya que los estudiantes
pueden sentirse motivados para superar los niveles mas dificiles.
Por lo que mencionan, Vivas y Sdez (2019), la integracion de la
robotica educativa en la educacion es importante para despertar el
interés de los alumnos donde la tecnologia y la escalabilidad de la
misma puede proporcionar una retroalimentacion valiosa,
permitiendo a los estudiantes entender sus fortalezas y areas de

mejora.

Continla
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Continuacion

Basado en el
Pensamiento

Computacional

El Hardware Educativo Ludic se ha creado en base al pensamiento
computacional, esto implica que las actividades incorporadas en el
hardware estan disefiadas para fomentar la resolucion de problemas. Por
ello, Adell et al, (2019), hacen mencion, que el pensamiento
computacional, desarrolla habilidades generalizables de solucion de
problemas y el fomento de la creatividad. Paralelemane Veldzquez y
Martin concluyen en su investigacion que el Pensamiento
Computacional emerge como una tendencia que busca que los alumnos
estén mejor formados para su vida futura en una sociedad de la

informacion.

Juegos

interactivos

Los juegos interactivos pueden proporcionar una experiencia de
aprendizaje activa y atractiva. Los usuarios pueden aprender haciendo,
lo que puede mejorar su comprension y retencion de la informacion.
Ademas, Alonso (2021), dice que los juegos con finalidad didactica, los
cuales obedezcan a reglas favorecen la adquisicion de la autonomia de
forma gradual, ya que implica el respeto de normas y de turnos, a la vez

que mejoran sus habilidades tecnoldgicas.

Nota: Elaboracion en base a las principales caracteristicas del Hardware Educativo Ludic y 6 factores de motivacion de acuerdo con el INTEF.
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En base a las caracteristicas del Hardware Educativo Ludic, se menciona, no solo
busca entretener, sino que también ofrece a los docentes una herramienta dindmica y
eficaz para incentivar la participacion activa de los estudiantes. Como sefialan Navarro et
al. (2019), la integracion de tecnologia en el aula puede mejorar significativamente los
procesos de aprendizaje. Su integracion en el aula busca despertar el interés y generar

motivacion en los estudiantes.

La cuidadosa descripcion de los elementos, como el disefio de botones y luces
indicadoras (LED), contribuye a que las actividades tipo juego no solo sean
comprensibles, sino también atractivas para los estudiantes. Segun Castafio et, al (2018),
el disefio cuidadoso de hardware puede tener un impacto significativo en la motivacion y
el aprendizaje de los estudiantes. La meticulosa atencion al ritmo adecuado de las
actividades busca garantizar que los estudiantes puedan participar de manera comoda y
productiva dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, sino que también contribuye a
mantener un ambiente educativo positivo. Como sefiala Pérez (2021), el disefio de
recursos didacticos debe mantener en cuenta diversos factores, incluyendo el ritmo

adecuado de las actividades a implementarse.

Ademas, la eleccion de colores y la disposicion de los elementos en el Hardware
Educativo Ludic estan disefiadas estratégicamente para estimular el interés de los
estudiantes; la descripcién detallada y la consideracién de diversos factores en el disefio
del Hardware Educativo Ludic no solo cumplen con el propdsito de entretener, sino que
también respaldan la motivacion y participacién activa de los estudiantes en el proceso

educativo.

Para dar respuesta al objetivo tres, se procede al analisis de la aplicacion del
Hardware Educativo Ludic a través de una ficha de observacion, considerando los
distintos momentos didacticos presentes en diversas clases del Séptimo Grado de
Educacion General Basica en la Unidad Educativa Tcrn. Lauro Guerrero. Este analisis
tiene como proposito obtener una comprension profunda del uso del Hardware Educativo

Ludic como generador de motivacion en un entorno educativo real.

La ficha de observacion se ha adaptado de la secuencia didactica ERCA, tomando

como referencia el Instructivo Metodoldgico para el Docente de la | Etapa del
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Componente Post-alfabetizacidn del Ministerio de Educacion. Este ajuste ha posibilitado

la recopilacion de la siguiente informacion:
Primera Sesion de Clase: 4 de enero de 2024

En esta sesion extendida a 3 horas pedagodgicas (45 minutos cada hora
pedagogica), el docente se enfoco en la fase de experiencia, dedicando a este momento
60 minutos. Aqui, se llevaron a cabo actividades interactivas utilizando el Hardware
Educativo Ludic para introducir a los estudiantes al tema de forma dindmica. Se buscd
motivar a través de las actividades tipo juego como "Simon Ludic” y "Reaccion Ludic",
fomentando la participacion activa desde el inicio de la clase. El docente incentivo la
participacién relacionando los temas con los juegos, fortaleciendo asi la memorizacion

de los conceptos.

La estrategia adoptada consistié en incentivar la participacion activa para la
realizacion de ejercicios especificos disefiados para cada uno de los juegos del Hardware
Educativo Ludic: Ciclon Ludic, Simon Ludic, Reaccion Ludic y Carrera Ludic. El empleo
de estas actividades tuvo un total de 45 minutos durante el momento de conceptualizacién
de temas. En esta ocasion, el docente logré no solo evaluar el entendimiento de los
contenidos, sino también promover un ambiente dindmico. La versatilidad modular del
Hardware Educativo Ludic permitié al docente adaptar cada juego segun los objetivos
especificos de su clase. Por ejemplo, en Ciclon Ludic, se fomentd la concentracion al
completar un circulo con la tira LED de un solo color, mientras que en Reaccion Ludic

se enfatizd la toma de decisiones rapida para resolver problemas bajo presion.

Durante los 30 minutos destinados al momento didactico de aplicacion, el docente
despleg6 de manera efectiva el Hardware Educativo Ludic como una herramienta para
fortalecer la participacién activa y motivar a los estudiantes. Esta fase no solo fue un
espacio para la realizacion de ejercicios, sino que también cumpli6 un papel fundamental

al generar interés entre los alumnos.

Bajo este enfoque, no solo facilito la conceptualizacion de los temas discutidos,
sino que también actué como un catalizador para la motivacién de los estudiantes. La
anticipacion generada previamente, donde se destacé que aquellos que participaran
tendrian la oportunidad de utilizar el Hardware Educativo Ludic, resultd ser un estimulo

efectivo para la participacion entusiasta de los alumnos.
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Para finalizar la primera sesion, el docente demostré una habilidad eficaz para
integrar el Hardware Educativo Ludic de manera precisa y relevante en el momento
didactico de aplicacién, consolidando su papel como hardware educativo para incentivar
la motivacion de los estudiantes y mantener el interés los mismos.

Segunda clase observada: 5 de enero de 2024

En la segunda sesion, que se extendidé a horas pedagdgicas y 30 minutos, se
observo que la clase se inicio con una fase de experiencia prolongada de 45 minutos.
Durante esta etapa, se profundiz6 en el uso del Hardware Educativo Ludic, presentando
ejercicios méas desafiantes con el juego "Ciclon Ludic". EI objetivo era no solo motivar,
sino también consolidar la familiaridad de los estudiantes con esta herramienta.

Posteriormente, en la reflexion de 40 minutos, se involucré activamente a los
estudiantes al relacionar temas de memorizacion con el uso de los juegos. En la fase de
conceptualizacion, que se extendié por 50 minutos, el docente impartié una clase
magistral aprovechando el Hardware Educativo Ludic como una herramienta motivadora

para profundizar en los conceptos clave e incentivar la participacion de los estudiantes.

En la Gltima fase, de aplicacién, que se desarrollé durante 30 minutos, se destaco
el papel crucial del Hardware Educativo Ludic no solo en la realizacion de ejercicios, sino
también en mantener el interés de los alumnos. Se promovi6 la participacion activa y se
incentivo a los estudiantes a involucrarse en las actividades, capitalizando la anticipacion

generada en sesiones previas sobre el uso del Hardware Educativo Ludic.
Tercera clase observada: 8 de enero de 2024

En esta clase se observé que el docente inici6 la etapa de experiencia, que abarcd
2 horas pedagdgicas, mediante la aplicacion de actividades y técnicas de ensefianza-
aprendizaje como motivacién, activacién de conocimientos previos y la presentacion
visual del tema a través de algin medio didactico. Durante esta fase, se evidencio el
empleo del Hardware Educativo Ludic desde el inicio de la clase. El propoésito de esta
fase fue inducir a los estudiantes a reflexionar sobre el uso de la tecnologia en su vida
diaria, subrayando que la tecnologia, cuando se utiliza adecuadamente, conlleva
beneficios. Asi mismo puedo destacar que los estudiantes respondieron de manera
entusiasta al conocer que cuantas mas participaciones hubiera en la clase, mayores serian

las oportunidades de utilizar el Hardware Educativo Ludic.
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Continuando con la utilizacion del Hardware Educativo Ludic, en un lapso de
45 minutos se llevé a cabo la reflexion, la cual posibilito la vinculacion de los contenidos
del nuevo tema con el anterior. Ademas, la docente plante6 ejercicios, proporcionando
previamente las indicaciones sobre el proceso para obtener una solucion. Las técnicas de
ensefianza-aprendizaje implementadas en este momento incluyeron preguntas reflexivas,
analisis oral y escrito del tema, asi como la conexion de los conocimientos previos de los

estudiantes con la nueva informacioén.

Es relevante destacar que el docente incorpor0 la estrategia de relacionar
conceptos previos con la utilizacion del hardware educativo, empleando la actividad tipo
juego denominada "Ciclon Ludic". Durante este momento didactico, se enfocd en
reflexionar sobre la importancia de mantener la concentracion, estableciendo un paralelo

con la necesidad de concentracion tanto en el juego como en la clase.

En la fase de conceptualizacion, el docente ofrecio una clase magistral sobre el
tema en cuestion. Ademas de seguir una meta que incluia conceptualizar, comprender y
actuar reflexivamente, profundizo6 en los contenidos, utilizando el Hardware Educativo
Ludic como herramienta motivadora. Este enfoque tenia como objetivo facilitar que los
estudiantes lograran la conceptualizacion de los temas discutidos. La utilizacion del
Hardware Educativo Ludic sirvié como estimulo para captar la atencién de todos los
estudiantes y motivarlos a participar activamente en la comprension de los conceptos,

este proceso se llevd a cabo a lo largo de 45 minutos.

En la fase de aplicacion, es relevante sefialar que el Hardware Educativo Ludic
no solo se utiliz6 como una herramienta para la realizacion de ejercicios, sino que también
desempefié un papel fundamental al fomentar el interés de los alumnos. EI momento
didactico de aplicacién, se tuvo un total 45 minutos, durante el mismo el docente
incentivd la participacidn activa para la realizacion de ejercicios, y todos los estudiantes
expresaron su deseo de participar, motivados por la anticipacion generada anteriormente.
El docente habia mencionado previamente que aquellos que participaran tendrian la

oportunidad de utilizar esta herramienta, compuesta por cuatro actividades tipo juego.
Cuarta clase observada: 9 de enero de 2024

En la cuarta sesion observada, que tuvo una duracion de 3 horas pedagdgicas, se

constato un inicio enfocado en una fase de experiencia de 35 minutos. Durante esta etapa
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inicial, los estudiantes interactuaron de manera activa con el Hardware Educativo Ludic,
realizando ejercicios de mayor complejidad en el juego "Ciclén Ludic". Esta fase tuvo
como objetivo principal afianzar las competencias previamente adquiridas, asi como
fortalecer el compromiso con la herramienta tecnoldgica en cuestion. Seguidamente, se
desarroll6 la fase de reflexion, con una duracion de 30 minutos. En este periodo, se
promovio una participacion activa y critica por parte de los estudiantes, quienes
relacionaron los conceptos abordados en clase con las dinamicas de aprendizaje basadas
en el juego. Este espacio reflexivo facilitd una mayor comprension sobre el proceso de
memorizacion y como el empleo de herramientas ludicas, como el juego "Ciclon Ludic",

favorece dicho proceso cognitivo.

En tercer lugar, la fase de conceptualizacion, que se extendio por 40 minutos, se
centrd en la exposicion de contenidos tedricos por parte del docente. Durante este
segmento, el uso del Hardware Educativo Ludic sirvié como recurso pedagégico clave
para la explicacion de nuevos conceptos. Cabe destacar que esta herramienta no solo
potencié la motivacion estudiantil, sino que también facilitd la interiorizacion de los
conceptos, generando un entorno de aprendizaje activo y participativo. Y, finalmente, la
sesion culmind con la fase de aplicacion, que tuvo una duracién de 15 minutos. En esta
ultima etapa, se enfatiz6 el rol del Hardware Educativo Ludic como un recurso
fundamental para la realizacion de ejercicios practicos. Se destacé la relevancia de este
dispositivo no solo en la ejecucion de las actividades, sino también en la mantencion del
interés y la concentracion de los estudiantes, fomentando ademas el trabajo colaborativo
y la cohesion grupal en el aula.

La Tabla 4 presenta un resumen de los momentos didacticos mas relevantes en
los que se utilizé el Hardware Educativo Ludic durante las observaciones de las sesiones
pedagdgicas. A lo largo de las distintas fases del proceso educativo, este recurso
tecnoldgico se empled estratégicamente para fomentar la motivacion, participacion y
comprension de los estudiantes. Desde su introduccion en actividades exploratorias hasta
su aplicacion en ejercicios practicos, el Hardware Educativo Ludic facilité el aprendizaje
activo, promoviendo una mejor interiorizacién de los contenidos y una experiencia de
aula més dinamica. La siguiente tabla sintetiza dichos momentos, sefialando las fases

especificas, el tiempo destinado y los objetivos alcanzados en cada instancia.
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Tabla 4.
Uso del Hardware Educativo Ludic contemplando ERCA.

1ra. clase 2da. clase 3ra. clase 4ta. clase
observada. observada. observada. observada.
Experiencia X X X
Reflexion X X
Conceptualizacion X X
Aplicacion X X X

Nota: Clases observadas y uso del Hardware Educativo Ludic, contemplando la ficha de

observacion.
Tiempo de observacion.

Durante las cuatro sesiones, que sumaron un total de 12 horas pedagdgicas y 30
minutos, se identificé el momento didactico en el cual el docente incorpor6 el recurso del
Hardware Educativo Ludic, el mismo se integrd en varios puntos cables de las clases,
donde se pudo contabilizar un total de 4 horas pedagogicas y 10 minutos, como se observa

en la figura 3, muestra el porcentaje de uso del Hardware Educativo Ludic.

Figura 3.
Horas observadas y horas que se utilizé el Hardware Educativo Ludic.

100% L0L

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

41,23%

12 Hy 30 min 5Hy 10 min

Horas observadas Horas en que se utilizo el Hardware
Educativo Ludic

Nota: Cada hora pedagdgica corresponde a 45 minutos.
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Durante la observacién de las clases, se registré un total de 12 horas y 30
minutos, lo que equivalia al 100% del tiempo observado. En ese lapso, el hardware
educativo se utilizo durante 4 horas pedagdgicas con 10 min, representando el 33,33%
del tiempo total. Es relevante mencionar que el docente pudo emplear el hardware
educativo de manera versatil en cada momento didactico de la clase. Este resultado
sugiere una integracion activa y efectiva del recurso en diversas actividades educativas

durante las sesiones observadas.

Con todo y lo anterior respecto al tiempo que se usé el Hardware Educativo
Ludic, se pudo destacar su modularidad. Cada juego, Ciclén Ludic, Simon Ludic,
Reaccion Ludic y Carrera Ludic, esta construido de manera independiente. Esto significa
que el docente puede utilizar cada juego por separado y en cualquier momento,
adaptandolo segun las necesidades de los estudiantes. La flexibilidad intrinseca a la
estructura modular del Hardware Educativo Ludic permite que los estudiantes elijan qué

juego desean jugar, promoviendo asi un enfoque personalizado y participativo.
Caracterizacion de la poblacion objetivo.

La Tabla 5 presenta una caracterizacion detallada de la poblacion objetivo en funcién de
variables clave como sexo, edad, nivel de estudios y experiencia docente, aspectos que
son fundamentales para contextualizar los hallazgos de este estudio. Esta descripcion
demogréafica y profesional proporciona una base para analizar cémo los factores

individuales pueden influir en la adopcion de recursos tecnoldgicos en el proceso

educativo.
Tabla 5.
Caracterizacion docente.
Sexo Masculino Femenino
100% 0%
Edad 21 —30aiios 31 — 40 aiios 41 o mas.
0% 33% 67%
Nivel de estudio Tercer nivel Cuarto nivel
0% 100%
Afios de experiencia como docente 1 a 10 afios 11 a 20 21 o0 mas
0% 100% 0%

La poblacion objetivo de este estudio estd compuesta exclusivamente por el
100% de individuos de sexo masculino. En cuanto a la edad, el 67% de los participantes

se encuentra en el rango de 41 afios 0 mas, mientras que el 33% tiene entre 31 y 40 afos;
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no se registraron individuos en el grupo de 21 a 30 afios. Todos los participantes poseen
un nivel educativo de cuarto nivel, lo cual refleja un alto grado de formacién. En términos
de experiencia docente, el 100% de la poblacion cuenta con entre 11 y 20 afios de
experiencia, mientras que no se identificaron docentes con menos de 10 afios 0 mas de 21
afios de trayectoria profesional. Estos datos sugieren una poblacion altamente
experimentada y especializada, con una soélida formacion académica y significativa

trayectoria en el &ambito educativo.

En paralelo a la observacion, se aplicé una encuesta a los estudiantes y docente
con el objetivo de analizar el uso del Hardware Educativo Ludic como generador de
motivacion. Los resultados revelaron que los estudiantes mostraron un entusiasmo
notable para hacer uso de esta herramienta, donde se destaco el involucramiento activo
de los estudiantes en la resolucién de actividades, su interés y el experimentar un
aprendizaje mas significativo gracias al uso del Hardware Educativo Ludic, de igual
manera, se constata que, el docente al utilizar el Hardware Educativo Ludic, logra generar
motivacidn en los alumnos, respaldando asi, el objetivo tres de esta investigacion. Es asi
que, se presenta el anélisis detallado de los factores que influyen en la percepcion de los
estudiantes sobre la utilizacidon del Hardware Educativo Ludic. A continuacion, se
presentan las siguientes figuras que resumen los datos obtenidos, proporcionando asi una
vision mas clara de la percepcion de los estudiantes sobre la capacidad del Hardware

Educativo Ludic como generador de motivacion.

En relacion al factor Atractivo, en la Figura 4, se presentan los resultados

obtenidos:

Figura 4.

Factor atractivo del Hardware Educativo Ludic, percepcion de los estudiantes.
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El analisis de los datos relacionados con el factor atractivo del Hardware
Educativo Ludic, se observaron diversas perspectivas por parte de los participantes. En
términos generales, no se registré ninguna opinion que indicara que el Hardware
Educativo Ludic carecia de atractivo, los resultados obtenidos se observo la categoria de
"Atractivo", un 33% de los participantes describid el Hardware Educativo Ludic de esta
manera, el resultado sugiere que una proporcion significativa de los estudiantes considera
la herramienta visualmente atractiva, finalmente, se observdé que un 67% de los

participantes describieron el hardware Ludic como "Muy Atractivo".

En relacion al factor Innovador, en la Figura 5, se presentan los resultados

obtenidos:

Figura 5.
Factor innovador del Hardware Educativo Ludic, percepcion de los estudiantes.
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Al examinar los datos relacionados con el factor de innovacién del Hardware
Educativo Ludic, se destaca una perspectiva predominantemente positiva entre los
participantes, teniendo asi, el 26% de los participantes lo describié como "Innovador", lo
que indica que una proporcion significativa considera la herramienta como innovadora.
Por otro lado, el 74% de los participantes, describio el hardware Ludic como "Muy

innovador".

En relacion al factor de Ritmo Adecuado del Hardware Educativo Ludic, en la

Figura 6, se presentan los resultados obtenidos
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Figura 6.
Factor de ritmo adecuado del Hardware Educativo Ludic, percepcion de los estudiantes.
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Al analizar las respuestas relacionadas con el factor de ritmo adecuado del
Hardware Educativo Ludic, se evidencia una tendencia positiva generalizada. Es asi, que,
la categoria de "Ritmo adecuado", el 30% de los participantes expresé que el hardware
Ludic posee un ritmo adecuado. Aunque esta proporcion es menor en comparacion con la
categoria "Ritmo muy adecuado”, aiin indica que un segmento significativo considera que
el ritmo es apropiado. Mientras que, el 70% de los participantes, describi6 el ritmo del

Hardware Educativo Ludic como "Muy adecuado".

En relacion al factor de Incremento de competencia Social con el uso del

Hardware Educativo Ludic, en la Figura 7, se presentan los resultados obtenidos

Figura 7.
Factor de incremento de competencia social del Hardware Educativo Ludic, percepcion
de los estudiantes.
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Al examinar las respuestas relacionadas con el factor de incremento de
competencia social con el uso del Hardware Educativo Ludic, se observa una evaluacion
positiva generalizada. Con un 7,4% de los participantes expresaron una posicion
intermedia, aunque este grupo es minoritario, su existencia sefiala que algunos usuarios
no perciben un impacto significativo en la competencia social, mientras que, el 33,3% de
los participantes indicd que incrementa la competencia social. Por otro lado, la mayoria
de los participantes, con un 59,3%, describi6 que el Hardware Educativo Ludic

“Incrementa significativamente la competencia social".

En relacion al factor de Vinculacion a la experiencia con el uso del Hardware

Educativo Ludic, en la Figura 8, se presentan los resultados obtenidos

Figura 8.
Factor de Vinculacion a la experiencia del Hardware Educativo Ludic, percepcion de
los estudiantes.
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En cuanto al factor vinculado a la experiencia, los datos revelan una tendencia
clara hacia la percepcion positiva de la vinculacion del Hardware Educativo Ludic con
las experiencias de los usuarios. Un notable 67% de los participantes indicd que considera
que el dispositivo "Estd completamente vinculado a la experiencia", lo que sugiere que la
mayoria de los usuarios reconoce una conexion solida y significativa entre el hardware y

su experiencia.

Por otro lado, el 30% de los participantes expres6 que el hardware Ludic "Esta
vinculado a la experiencia", proporcionando un respaldo adicional a la idea de que el
dispositivo juega un papel relevante y significativo en la conexion con las vivencias de
los usuarios. Es interesante sefialar que un pequefio porcentaje, el 4%, se mantuvo neutral
ante la vinculacion a la experiencia, por lo que, este grupo podria indicar una posicion
equilibrada o la necesidad de mas informacion para formar una opinidn definitiva sobre

la relacion del hardware Ludic con las experiencias educativas.

En relacion al desarrollo de autonomia con el uso del Hardware Educativo Ludic,

en la Figura 9, se presentan los resultados obtenidos

Figura 9.
Factor desarrollo de autonomia con el uso del Hardware Educativo Ludic, percepcion de
los estudiantes.
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Al analizar las respuestas relacionadas con el factor de contribucion al desarrollo
de autonomia del Hardware Educativo Ludic, se observa una evaluacion
mayoritariamente positiva. Por lo que respecta a la categoria "Neutral ante el desarrollo
de autonomia”, un 7% de los participantes adopt6 una posicion intermedia. Aunque esta
proporcién es minoritaria, sefiala que algunos usuarios no perciben un impacto

significativo en el desarrollo de autonomia.

Paralelamente, el 22% de los participantes indicdé que el Hardware Educativo
Ludic "Contribuye al desarrollo de autonomia". Este hallazgo sugiere que un segmento
de los usuarios percibe que la herramienta contribuye al desarrollo de habilidades de
autonomia, aunque no de manera muy pronunciada. Asi mismo, un 70%, describi6 que el

Hardware Educativo Ludic "Contribuye significativamente al desarrollo de autonomia".

Una vez completado el analisis detallado de cada factor, se procede a presentar los
resultados consolidados, la figura 10, refleja la percepcion de los estudiantes sobre la
capacidad del Hardware Educativo Ludic para generar motivacion en el proceso de

ensefanza-aprendizaje.

Figura 10.
Hardware Educativo Ludic como generador de motivaciéon, percepcion de los
estudiantes.
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Los resultados obtenidos revelan de manera concluyente la alta efectividad del
Hardware Educativo Ludic en la generaciéon de motivacion en el entorno educativo. El
74% de los participantes lo considera que "Genera Motivacion", destacando su capacidad
para involucrar y estimular a los estudiantes. Y, ademas, el 22% lo clasifica como que
"Genera moderadamente motivacion", respaldando la afirmacion de su impacto positivo
en la motivacion estudiantil. Solo un 4% se mantiene neutral, indicando una percepcion
general positiva y sugiriendo de este modo que el Hardware Educativo Ludic genera

motivacion en los estudiantes durante su uso en el aula.

A continuacion, se presentan los resultados desde la percepcion de los docentes,
estos datos, proporcionan una vision integral y complementaria a la investigacion
realizada. Paralelamente, estas percepciones y experiencias ofrecen una comprension
valiosa sobre como el Hardware Educativo Ludic se integra en el proceso de ensenanza

y su impacto en la motivacion de los estudiantes.

En relacion al factor Atractivo, en la Figura 11, se presentan los resultados

obtenidos.

Figura 11.
Factor atractivo del Hardware Educativo Ludic, percepcion docente.
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Los datos recabados desde la perspectiva de docentes sugieren que el Hardware
Educativo Ludic es percibido de manera mayoritaria como "Muy Atractivo", ya que el
100% de los docentes encuestados clasifican esta categoria. Este resultado indica una
percepcion unanime entre los docentes participantes de que el Hardware Educativo Ludic
posee atributos que lo hacen altamente atractivo en el entorno educativo. Cabe mencionar
que, la ausencia de respuestas en las categorias de menor atractivo sugiere que los
docentes no perciben al Hardware Educativo Ludic como poco atractivo o neutral en este

aspecto.

En relacion al factor Innovador, en la Figura 12, se detallan los siguientes

resultados obtenidos:

Figura 12.
Factor innovador del Hardware Educativo Ludic, percepcion docente.
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Los datos de la figura 9, revelan que la mayoria considera al Hardware Educativo
Ludic como "Muy Innovador", con un 67% de respuestas en esta categoria. Un 33% lo
clasifica simplemente como "Innovador". Estos resultados sugieren que, segin la
percepcion de los docentes participantes, el Ludic se distingue por sus elementos
innovadores, lo que puede tener implicaciones positivas en su adopcién y uso en entornos
educativos. La ausencia de respuestas en las categorias de "Nada Innovador", "Poco
Innovador" y "Neutral ante la Innovacion”, lo cual corresponde al 0%, esto indica que

ninguno de los docentes considera que el Hardware Educativo Ludic no sea innovador.

En relacion al factor de Ritmo Adecuado, en la Figura 13 se presentan los

resultados obtenidos:

Figura 13.

Factor ritmo adecuado del Hardware Educativo Ludic, percepcion docente.
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En lo que se refirid al factor "Ritmo Adecuado" del Hardware Educativo Ludic,
se observa que el 67% de los participantes considerd que el ritmo de las actividades de

tipo juego era adecuado. Por otro lado, el 33% indic6 que era "Muy adecuado". Estos

62



resultados sugieren que el disefio y la ejecucion de las actividades de tipo juego cumplian

con las expectativas en términos de velocidad y dindmica.

Continuando con el factor de incremento de competencia social, en la Figura 14,

se presentan los resultados obtenidos:

Figura 14.
Factor incremento competencia social con el uso del Hardware Educativo Ludic,

percepcion docente.
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En el analisis del factor "Incremento de Competencia Social" del Hardware
Educativo Ludic, se destaca que el 100% de los participantes percibid que este recurso
contribuye al incremento de la competencia social. Este resultado sugiere que el Hardware
Educativo Ludic, a través de sus actividades de tipo juego, fomenta la interaccion entre
los estudiantes, promoviendo un ambiente colaborativo y la competencia sana entre

compareros.

Respecto al factor vinculado a la experiencia, en la Figura 15, se detallan los

resultados obtenidos:

Figura 15.
Factor vinculado a la experiencia con el uso del Hardware Educativo Ludic, percepcién
docente.
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En la evaluacion del factor "Vinculado a la Experiencia" del Hardware Educativo
Ludic, se observa que el 67% de los docentes considera que el Hardware Educativo estaba
vinculado a la experiencia, destacando su capacidad para integrar los contenidos de
manera contextualizada. Un 33% se mantuvo neutral respecto a esta vinculacion. Estos
resultados indican que, desde la percepcion de los docentes, el Hardware Educativo

Ludic, demostrd una conexion con las vivencias educativas previas de los estudiantes.

Finalmente, respecto al factor desarrollo de autonomia, en la Figura 16, se detallan

los resultados obtenidos:

Figura 16.
Factor desarrollo de autonomia con el uso del Hardware Educativo Ludic, percepcion de

los docentes.
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En el analisis del factor "Desarrollo de Autonomia" relacionado al Hardware
Educativo Ludic, se destaca que el 67% de los docentes considera que este recurso

contribuye al desarrollo de la autonomia de los estudiantes. Un 33% lo percibe como una

64



herramienta que contribuye significativamente a este aspecto. Estos resultados sugieren
que, segun la percepcion de los docentes, el Hardware Educativo Ludic desempefia un
papel positivo en el fomento de la autonomia de los estudiantes durante el proceso de

ensefanza-aprendizaje.

Una vez completado el andlisis detallado de cada factor, se procede a presentar los
resultados consolidados en la Figura 17, que resume la percepcion de los docentes

respecto al uso del Hardware Educativo Ludic como generador de motivacion.

Figura 17.
Percepcion de los Docentes sobre la Generacion de Motivacion con la utilizacion del

Hardware Educativo Ludic.
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Los resultados obtenidos de la percepcion de los docentes indican, en gran parte
que, el 67% de los docentes lo clasificaron como que " Genera moderadamente
motivacion ", lo que sugiere que el Ludic ha demostrado ser una herramienta para

comenzar a generar motivacion en los estudiantes dentro del aula.

Adicionalmente, un 33% lo considera " Genera motivacion ", resaltando asi, que
se genera motivacion en los estudiantes. Es relevante destacar que no hubo respuestas
negativas, como "No genera motivaciéon" o "Baja generacion de motivacion", lo que
refuerza la percepcion general positiva de los docentes hacia el impacto motivacional del

Hardware Educativo Ludic.
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Con lo anterior mencionado, los resultados responden al tercer objetivo de la
investigacion, demostrando que el Hardware Educativo Ludic resulta ser una herramienta

utilizada para generar motivacion en el proceso de ensenanza-aprendizaje.
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7. Discusion

La discusion se centra en tres aspectos clave: los factores motivacionales, las
caracteristicas del Hardware Educativo Ludic que generan motivacion, y su uso como
herramienta para generar motivacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje del séptimo

grado.

A partir de la revision bibliografica realizada para abordar la primera interrogante,
se han identificado diversos factores de motivacion. En estudios previos, varios autores
han explorado los factores que impactan en la motivacién de los estudiantes, y resulta
relevante establecer una relacion entre estos descubrimientos y el uso del Hardware
Educativo Ludic. Por ello, en linea con el criterio 6 sobre motivacion de la Norma UNE
71362:2020, se puede afirmar que estos factores, se reflejan en el hecho de que los
estudiantes tienen interés por una estructura atractiva e innovadora, por lo que adquieren
habilidades por si mismos, el uso de experiencias previas en juegos, ademas, la aplicacion
de los juegos en la vida real, fomentando la autonomia y la competencia social; todos

estos factores contribuyen a la generacion de motivacion.

Para dar respuesta a la pregunta dos, se describi6 el Hardware Educativo Ludic,
destacando sus caracteristicas clave y como estas se asocian con la generacion de
motivacion. El Hardware Educativo Ludic, disefiado con un atractivo visual y funcional.
Esta descripcion, tiene relacion con Mariaca et al. (2022), menciona que, la presencia de
elementos visuales y sonoros atractivos en las tecnologias educativas incentiva el interés
de los estudiantes. Esto respalda la idea de que el disefio atractivo del Hardware Educativo
Ludic puede aumentar la motivacion de los estudiantes. Paralelamente mencionar que, se
desarroll6 en base al pensamiento computacional, lo que implica que los juegos
incorporados en el hardware estdn disefiados para fomentar habilidades como la
resolucion de problemas. Asimismo, Borja et, al. (2021), respalda esta idea, sugiriendo
que el uso de tecnologias educativas que incorporan el pensamiento computacional puede

contribuir a la mejora de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Las actividades de juegos interactivos del Hardware Educativo Ludic
proporcionan una experiencia de aprendizaje activa y atractiva, permitiendo a los usuarios
aprender de manera innovadora. Segun Caraballo (2023), los juegos interactivos y

competitivos del Hardware Educativo Ludic pueden ser vistos como una innovacion en
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el campo de la educacion. Asimismo, su modularidad del Hardware Educativo Ludic
puede proporcionar una experiencia de aprendizaje completa, donde cada tipo de juego
puede desarrollar diferentes habilidades y competencias. Por ello, Borja et, al. (2021),
sugiere que el uso de tecnologias educativas que incorporan diferentes tipos de juegos

puede contribuir a la mejora de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

En resumen, las caracteristicas del Hardware Educativo Ludic, como su disefio
atractivo, su base en el pensamiento computacional, sus juegos interactivos y
competitivos, y la variedad de juegos que ofrece, se asocian con la generacion de
motivacion en los usuarios. Esto va en concordancia con Caicedo (2020) mencionando
que la creatividad e innovacion se ve influenciada cuando se trabaja con estrategias
didacticas basadas en el juego. Las caracteristicas del Hardware Educativo Ludic,
respaldadas por la literatura reciente, hacen del mismo una herramienta eficaz para

generar la motivacion en el proceso de ensefianza aprendizaje.

En base a las fichas de observacion, se responde, como se utiliza el Hardware
Educativo Ludic como generador de motivacién durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje, en donde, se evidencia la inclusién del Hardware Educativo Ludic. Se
identifican los momentos didacticos del proceso de ensefianza aprendizaje, en los que se
utiliza, predominando: Experiencia y Aplicacion. En estos momentos, el Hardware
Educativo Ludic se utilizé como incentivo para aquellos que participaban y realizaban
actividades en el aula. Ademas, los resultados sobre el uso del Hardware Educativo Ludic
como generador de motivacion, estan en linea con el estudio de Cevallos et al. (2019). En
este estudio, se menciona que el uso de tecnologias innovadoras, tanto dentro como fuera
del aula, es esencial debido a su caracter moderno y novedoso, que puede aumentar la

motivacion de los estudiantes.

Finalmente, para responder a la pregunta principal, el Hardware Educativo Ludic
se utiliz6 como un generador de motivacion cuando el Docente incentivo a los estudiantes
a utilizar el Hardware Educativo Ludic, esto como recompensa al haber participado y
realizado las actividades propuestas durante el horario de clase. Segun Serafini y Cuenya
(2020), la motivacién extrinseca se refiere a los comportamientos humanos que estan
provocados o guiados por recompensas externas. Asi mismo, los datos obtenidos de las

encuestas aplicadas a docentes y estudiantes, tuvieron como resultado que, perciben el
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Hardware Educativo Ludic como una herramienta para generar motivacién en el proceso

de ensefianza aprendizaje.

Es importante destacar que el proyecto enfrentd ciertas limitaciones debido al
Decreto Ejecutivo 111 del 9 de enero de 2024, que forzo la transicion a la educacion
virtual. Esta situacion representd un desafio significativo, especialmente debido a la
imposibilidad de utilizar el Hardware Educativo Ludic en este nuevo contexto, la falta de
acceso a este hardware presentd desafios adicionales, ya que se intent6 evaluar su impacto
dentro del contexto educativo real. A pesar de estos contratiempos, se hizo un esfuerzo
por adaptarse y superar estos obstaculos para garantizar la continuidad y calidad del

proyecto.
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8. Conclusiones

En base a la revisién bibliografica en relacion a la motivacién, se identificaron
varios factores que pueden incidir sobre la misma, sin embargo, la Norma UNE
71362:2020 mencionado por INTEF responde a la necesidad de proporcionar un
documento de referencia sobre la calidad de los materiales educativos, mencionando asi,
el criterio 6 de esta norma. Misma donde se encontraron 6 factores que se toman en cuenta
para la motivacion, los mismos, incluyen una estructura atractiva, paralelamente
innovadora, con un ritmo adecuado, una incrementacion de la competencia social, asi

mismo, una conexidn con experiencias previas y la posibilidad de desarrollar autonomia.

En el segundo aspecto, las caracteristicas del Hardware Educativo Ludic
demostraron estar alineadas a los seis factores de motivacion investigados; la cuales
incluyen su interfaz atractiva, variedad de actividades, adaptabilidad para tener un ritmo
adecuado de sus actividades, asi mismo, la inclusion de elementos innovadores y
actividades tipo juego que fomentan la competencia social, paralelamente, la capacidad
para fomentar la autonomia de los estudiantes, estas caracteristicas se alinean con los

factores del INTEF del criterio 6 de motivacion.

Referente al tercer objetivo, se identifico el uso del Hardware Educativo Ludic en
el proceso de ensefianza-aprendizaje como generador de motivacion. Los resultados de
las fichas de observacidon confirmaron su uso en el proceso de ensefianza aprendizaje
durante los momentos didacticos de Experiencia y Aplicacién, en donde, el docente lo
usé como para que los estudiantes participaran de la clase, por ello, fue utilizado para

generar motivacion extrinseca.

Finalmente, al haber analizado el uso del Hardware Educativo Ludic en el proceso
de ensefianza-aprendizaje del séptimo grado de Educacion General Bésica en la Unidad
Educativa Tcrn. Lauro Guerrero durante el afio lectivo 2023-2024, se concluye que este
Hardware Educativo juega un papel crucial como generador de motivacion. En donde, el
docente utiliza el Hardware Educativo Ludic como un incentivo para aquellos estudiantes
que participan y realizan actividades en el aula. Asimismo, estudiantes y docentes
perciben el Hardware Educativo Ludic como generador motivacion en el proceso de

ensefianza aprendizaje.
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9. Recomendaciones

Se sugiere que los proyectos de hardware educativo desarrollados en la asignatura
de robotica educativa sean implementados en el campo real por los compaiieros de la
carrera. Esta practica les permitira evaluar su impacto en diversos aspectos del aula y
adquirir una comprension mas profunda de su importancia en el proceso de ensenanza-
aprendizaje. Asimismo, podrian realizar estudios longitudinales para evaluar el impacto
a largo plazo del uso de hardware educativo en el rendimiento académico de los

estudiantes.

Considerando que el uso del Hardware Educativo como generador de motivacion
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, es factible, seria beneficioso que los compatfieros
de la carrera investiguen como integrarlo de manera mas efectiva y concreta en el
curriculo, pudiendo explorar como disefar actividades curriculares que aprovechen al
maximo las caracteristicas del hardware educativo, promoviendo asi un aprendizaje

enriquecedor y significativo.
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11. Anexos
Anexo 1. Descripcion del Hardware Educativo Ludic.

HARDWARE EDUCATIVO LUDIC

trd v

DESCRIPCION:

En el contexto de la educacion actual, la integracion efectiva de herramientas tecnologicas
y enfogques pedagozicos mnovadores se ha convertido en un objetivo clave para potenciar
el proceso de enseianza-aprendizaje. Es por ello que. describir unz herramienta es
fundamental para su correctz wtilizacion v aprovechamiento. Una descripcion detallada
permite 2 1os usuarios entender 12 fimcionalidad de 1a herramienta, como v cuando usarla,
En el contexto educativo, describir una herramienta como el Hardware Educativo Ludic
ayuda a los educadores 2 integrar eficazmente a su plan de estudios.

Paralelaments, permite integrar, dissRar actividades que maximicen el potencizl de la
herramienta para mejorar el aprendizaje v la participacion de los estudiantes; ademas, una
dezcripcion clara puede avudar a los esmdiante: a2 entender cOmo vzar 1z herramients de
manera independiente. fomentando asi su autonomia v confianza en el zprendizaje, par
lo tanto, 1z descripcion de una herramienta ez un paso crucial para garantizar su uso
efectivo v eficiente.

Por otro lado, las actividades 2 modo de juezo zon aquellas que e realizan con el
proposito de divertirse, disfrutar v zprender. Estas actividades tienen beneficios
cognitivos, sociales, emocionzles v morzles para los esmdiantes, ya que favoracen el
dezarrollo de habilidade: como la atencidn, la memoria, 12 creatividad, la conmmicacion, |
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la cooperacion v el respeto. Ademas, estas actrvidades generan experiencias significativas
v placenteras que aumentan la motivacion de los estudiantes.

Por ello, este Hardware Educative Ludic, se desarrolle en el marco de la asignatura de
Fobotica Educatva, por ello, ez una hemramienta que mcorpora el pensamiento
computacional en su digefio v fimelonalidad. El pensamiento computacional| un conjunto
de habihdades de resclucion de problemas que mecluye conceptos como algornimos,
patrones, descomposicion v abstraccion, es cada vez mas reconocido como una
competencia clave en el siglo 331 Al integrar estos conceptos en los juegos y actividades
del Hardware Educative Ludic, se fomenta el dezamrollo de estaz habilidades entre los
usuarios de una manera ladica e inferactiva. A contimaacion, se describen como e asocian
los juegos del Hardware Educative Ludic con los conceptos del pensamiento
computacional:

. Ciclon Ludic (Algoritmos): Este juego dezatfia a los jugadores a detener
una luz en movimiento, lo que puede ser visto como un algoritmo en tiempo real.
Los jugadores deben observar el patron de movimiento de la luz y determinar el
momento adecuadoe para detenerla. Esto mplica la comprension y aplicacion de
un algorntmo.

. Simon Ludic (Patrones): Este ez un juego de memona que refa a los
Jugzadores a recordar y repetir una secuencia de luces. Esto implica reconocer y

recordar patrones, que es un aspecto clave del pensammento computacional.

. Reaccion Ludic (Descomposicion): Este juego para dos jugadores
mcentiva la competencia amistosa v requuere atencion v rapidez. Los jugadores
deben descomponer el problema (determinar que luz se enciende v reaccionar
rapidamente) en pasos mas pequefios v manejables, lo que es una practica de
descomposiclon.

. Carrera Ludic (Abstracciom): Este jueso colaborative para seis
participantes promueve el trabajo en equipe v la cooperacion. Los jugadores
deben abstraer la tarea general (alcanzar un clerto mimero de pulsaciones en el
menor tiempo posible) v concentrarse en su parte mdividual de la tarea, lo que e3

unz practica de abstraccion.

79



Paralelamente, se presenta en la foto, la cual, proporciona una vision detallada de la
estructura del hardware. Donde, cada actividad ha sido disefiada teniendo en cuenta los
principios del pensamiento computacional, lo que hace que este hardware sea una
hemramienta educativa fimcional.

Estructura y actividades tipo juego del Hardware Educativo Ludic.

Reaccion Ludic: Actividad de
Simon Ludic: Actividad de memoria. reaccion para competir entre dos.

s s Carrera Ludic:
Ciclon Ludic: iy .
Actividades de reaccion ojo- Actividad colaborativa
R para seis participantes.

Como primera actividad, Ciclon Ludic se observa en la figura, es una actividad que se
destaca como un juego de coordinacion ojo-mano que presenta un desafio para los

participantes.
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Actividad 1: Ciclon Ludic, juego de reaccion.

Medode Boton Modode
juego 1. prmcipal. juego2.

En este juego, los jugadores se pueden elegir entre dos modos de juego: el primer modo
de juego se basa en detener una luz en movimiento, por ofro lado, el modo de juego dos,
permite a los jugadores poder completar de un mismo color todo el circulo, esto se puede
observar en la figura 4, estos modos de juego implican uma demanda precisa de
habilidades de coordmacion visual y motora.

Modos de juego de la primera actividad Ciclon Ludic.

Modode Modo de
fuego 1 fuego 2
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Por otro lado, la actividad 2, Simon Ludic, dentro del Hardware Educativo Ludic, se enge
como un juego para el desarrollo de la memona y la concentracion. Su dinamica se cenfra
en desafiar a los participantes a recordar y repetir secuencias de luces, proporcionando
una experiencia envolvente v educativa, se despliega la estructura de Simén Ludic, 12 cual
refleja una disposicion estratégica con cuaftro botones, cada uno asociade a un LED
especifico.

Cada boton iluminara su comespondiente LED, y el desafio radica en recordar y
reproducir la secuencia completa correctamente. Paralelamente, incorpora una pantalla
LCD que muestra instrucciones claras y proporciona refroalimentacion visual y auditiva,
mejorando la concentracion y la memona del jugador.

Actividad 2: Simén Ludic, juego de memoria.

SIMON LUDIC

Pantalla.se muestran
mstrucciones y nivel de
juego.

Dispositrvos de audio,
zumbadores.

Luces mdicadoras,
LED.

Botonespara poder
seguir la secuencia.

Asi mismo, la actividad Reaccion Ludic, ofrece a los participantes una experiencia de
competencia amistosa. Disefiado para dos jugadores, como se observa en la figura, este
Juego mmpulsa a los participantes a mejorar sus tiempos de reaccion mediante la pulsacion
del boton correspondiente al color de la luz que se ihumma. Este desafio requiere atencion
v rapidez, elementos esenciales para ganar.
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Actividad 3: Reaccion Ludic, juego de reaccion y competencia para dos participantes.

REACCION LUDIC

Luces mdicadoras

(LED).

Pantalla, muestra
mstrucciones y puntosde
cada jugador.

Botonespara cada
jugador, se debe pulsar
cuando se encienda el led
correspondente.

La actividad Camrera Ludic, como se observa en la figura, ofrece una expenencia
colaborativa para hasta seis participantes, fomentando el frabajo en equipo v la
cooperacion. El juego implica pulsar los botones de manera coordnada con el objetivo
de alcanzar un mimero determmado de pulsaciones en el menor tiempo posible. Por ello,
la dinamica promueve la interaccion entre los jugadores y genera un sentido de
comunidad al trabajar juntos hacia un objetivo comin. Al finalizar, el juego muestra un
tiempo de referencia, creando un tiempo a batir por los siguientes participantes.
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Actividad 4: Carrera Ludic, juego colaborativo.

Pantalla se muestra el nimero de
pulsaciones y el tempo final.

CARRERA LUDIC

Luces mdicadoras, se

Pantalla, se muestrz el numero de AT

pulsaciones y el tempo final.

El conjunto de actividades propuestas en el Hardware Educativo Ludic ofrece desde
desafios individuales que ponen a prueba la coordmacion y memoria hasta juegos
colaborativos que fomentan la interaccion y el trabajo en equipo, cada componente del
Ludic esta disefiado para estimular no solo habilidades cogmitivas sino también
habilidades sociales. Con un enfoque en la mnovacion y la adaptabilidad, este hardware
educativo se presenta como una herramienta versatil que puede ser implementada en
diversos contextos educativos, bnndando a docentes v estudiantes una plataforma
atractiva para el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Ademas, estas actividades fomentan la construccion colectiva del conocimiento y
promueven un sentido de logro compartido cuando los estudiantes alcanzan con éxito los
objetivos planteados, asimismo se pueden crear retos y juegos a base de este hardware
educativo, donde 1a motivacion influira en los estudiantes.

La motivacion es influenciada positivamente por los juegos dirigidos, lo cual
pemite motivar a los estudiantes a la consecucion de un aprendizaje
significativo en concordancia con su contexto social, comprendiendo que no solo
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se aprende para aprobar, sino, para la resolucion de problemas en la vida diana,
lo cual permite crecer integralmente. (Caicedo et, al. 2020, p.194)

Bajo este comtexto, el hardware educative Ludic también conimbuye a su capacidad
motivacional. Al combmar aspectos de geometria, tecnologia v reconocimiento de
colores, los estudiantes experimentan la relevancia v aplicabilidad de lo que estin
aprendiendo en diversas areas de su vida. Esta conexion con el mundo real despierta su
curiosidad v les muestra como las habihdades adgumdas pueden tener un mpecto directo

£h 31 entomo cotidiano.

Por ello, surge la bisqueda de métodos que no sdlo informen, sine que tambisn inspiren
v motiven tanto 2 docentes como a estudiamtes se ha converido en un desafio
fundamentzl Por ello, Salazar (2023), menciona que el mpacto de la aplicacion de
hardware v software hibre, favorece “al docents v a los estudiantes en su proceso de
ensefianza-aprendizaje; la aplicacion le permitio al estudiante acceder a la tematica del
hardware y software hibre Arduino, de una manera sencilla y practica, siempre buscando
despertar el mteres de quien la utihza.

Referencias:

Caicedo-Coello, J. A, Vallejo-Valdivieso, P. A | y Moya-Martinez, M. E. (2020). Juegos
dingidos v la motivacion en estudiantes del décimo afio de Educacion General
Basica Revista Arbitradn Interdisciplimaria  Eomonfa, 3(9), 189-203.
hitps://doiorg/10.35381 1.k vHi9.617

Salazar, L. G. (2023). Aplicacion con Software y Hardware Libre Ardumo como Eje
Facilitador del Aprendizaje de Competencias STEM. Academia y Virfualidad,
16(1), 69-88.
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Anexo 2. Informe de Estructura, coherencia y pertinencia.

Carrera de Carrera de
Informatica Pedagogia de las Ciencias
Educativa Experimentales Informatica

Memorando Nro. 37: UNL-CIE/PCEI-2023-037
Loja, 20 de septiembre de 2023

Sefior Ingentero

Milton Labanda Jaranullo, Mg. Sc. . _
DIRECTOR DE LAS CARRERAS DE INFORMATICA EDUCATIVA Y PEDAGOGIA
DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES INFORMATICA.

Cmdad.-

Die mis consideraciones:

Estimado Director de la Carrera, reciba en primer lugar mis deseos de éxitos en sus delicadas
funciones.

Por medio del presente v en atencion al Memorando No.: UNL-FEAC-CPCEI-2023-348-M. en
el que se me solicita el desarrollo de un informe sobre la estructura y coherencia del Trabajo de
Integracion Curricular o de Titulacion titulado Utilizacion del Hardware Educative Ludic
como Generador de Motivacion en el Procese de Enseiianza-Aprendizaje del Seéptimo
Grado de Educacion General Bisica en la Unidad Educativa Tern. Lanro Guerrero, en el
Ano Lectivo 2023-2024., a cargo del aspirante Sefior Luis Fernando Jiménez Guerrero,
alumno del octavo ciclo de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Expenmentales Informatica.

Me permuto informar que, una vez revisado el documento, encuentro que el proyecto se encuentra
enmarcado en las practicas profesionales y las lineas de investigacion de la Carrera, ademas de
ser una interesante oportunidad de demostrar el impacto de metodologias emergentes en procesos
de formacion mediados por tecnologias. Fn base a esta prenusa puedo conclur que el trabajo de
integracion curricular o de titulacion es factible de realizacion, v se encuentra elaborado
conforme al Art. 225 del Reglamentos de Réemimen Académico de la Universidad Nacional de

Loa.

Sin ofro parficular que comunicar le expreso mis senfinmentos de consideracion v estima.

Atentamente,

Lic Marlon Alexander Maldonado Gonzilez, Mg Sc.

DOCENTE-CPCEI-FEAC-UNL
C.C.: 1104244122
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Anexo 3. Designacion de director.

5 Y AT T
gz o Ly Informatica Pedagogia de las Ciencias
] —— e Lajm Ediucativa E;-Lpur?rnu-rnuk:-h

THEE

Memorando Nro.: UNL-FEAC-CPCER-2023-374-M

Loja, 22 de septiembre de 2023

PARA- Sefior Licenciado
Marlon Alexander Maldonado Gonzalez, Mg. Sc.
Docente Carrera Pedagogia de las Ciencias Experimentales
UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

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

Es grato dingirme a usted para expresarle un cordial saludo y auguno de €xitos en fodas
las actividades académicas que viene desarrollando.

En cahidad de Director de la Carrera v de confornudad a lo que establece el Art. 228 del
Reglamento de Régimen Académico de la Universidad Nacional de Loja, se lo designa a
usted como Director del Trabajo de Integracion Curnicular denominado: Utilizacion del
Hardware Educative Ludic como Generador de Motivacion en el Proceso de
Ensenanza-Aprendizaje del Septimo Grado de Educacion General Basica en la
Unidad Educativa Tcrn. Lauro Guerrero, en el Ano Lectivo 2023-2024, perteneciente
al aspirante a Licenciado en Pedagogia de la Informatica: LUIS FERNANDO
JIMENEZ GUEREERO.

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 EXPERIMENTALES INFORMATICA
Cc.  Estodiante Luic Fernande Jiméne; Guermero
Archive ENPEDIENTES
Archive CIE
MLLI mammut
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Anexo 4. Oficio de autorizacién para elaborar el proyecto de investigacion en la
institucion educativa.

Carrera de Cm rera de
Informatica I ia de las Clencias
Educativa Ex mentales

Uﬂé | acion

Of. No. UNL-FEAC-CPCEI-2023-264-OF

Loja, 05 de diciembre de 2023
PARA. Sefior Magister
Juan Luna Rengel
RECTOR DEL COLEGIO DEL COLEGIO MILITAR N°5
“Tern. LAURO GUERRERO™

ASUNTO: Autorizacién para claborar Proyecto de [Investigacion
De mi consideracion:

Por medio de la presente me dirijo a Usted para expresarle un cordial saludo v a la vez
exponerle y solicitarle lo siguiente;

Uno de los objetivos de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimeniales
Informatica seialados en su Plan de Estudios es: Vincular al Estudiante con los futuros
escenarios de desempeifio laboral en el medio educativo, asf 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 ello, campleme solicitarle, comedidamente, se sirva autorizar al sefior Luis Fernando
Jimenez Guerrero, cstudiante del octavo ciclo de la carrera pueda obtener en la
[nstitucion de su acertada direccidn la informacidn necesaria para elaborar ¢l Proyecto de
[nvestigacion: Utilizacién del Hardware Educativo Ludic como Generador de
Motivacién en el Proceso de Ensefanza-Aprendizaje del Séptimo Grado de
Educacion General Basica en la Unidad Educativa Tern, Lauro Guerrero, en ¢l Afio
Lectivo 2023-2024,

Le agradezco de antemano su favorable atencion a la presente y hago propicia la ocasion
para reiterarle los sentimientos de consideracién distinguidos.

Ateatamente, pU'lOEIZADD f""' RA‘(?..
S‘é"ﬁb&ab de CRompe e e
"’l q"‘N’ﬁ CeA L 'Jng’( C"’L

'/?’ _‘:_\l\auo gyerm.-m
Y

DIRECTOR DE LAS
PEDAGOGIA DE LAS CIENC FERIMENTALES INFOR
C ¢ Archivo
ML anamut

Caudac Universitaria "Gulllermo Falcen| Espinosa™ Casllla letra "S5
Teldono: 2547 ~ 252 Ext. 1042 2547-200
dircecion cle@unledu.cc / secretaria cie@unl.edu.ec 2545640
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Anexo 5. Ficha de Observacion.

Carrera de
Pedagogia de las
Correra 4 el uﬂ Ciencias Experimentales
Pedagogia de las = | Informdtica
Ciencias Experimentales
= | Informdatica
1858
Ficha de observacién del momento didactico en el que se implementa el Hardware
Educative Ludic, para amalizar su uso como generador de motivacién en proceso de
emseiianza aprendizaje del séptimo grade de Educacién General Bisica en la Unidad
Educativa Tern. Lauro Guerrero en el aiio lectivo 2023-2024”. T Refledion: Se fomenta o i y &
. " reflexién critica sobre lo aprendido. Los estudiantes
1. DATOS INFORMATIVOS: [)L]I])Oggll-\[gg reflexionan sobre el tema a través de preguntas, | SI | NO
Fecha de observacion: | comparando sus conocimientos previos con el mevo
Paralelo: [ ] 2] [c] Tateriel
Duracién de observacion: | Este momento didietico el docente usa
2. FICHA:
Estimmlacion del pensamiente critico.
L Experiencia: Durante este momento, se busca
que los estudiantes se relacionen con el tema a estudiar . - .
sg);?ggg a partir de experiencias previas, ya sean personales, | SI | NO Generacién de discusidn y andlisis.
N " sociales o culturales. Se utiliza para conectar el meve
con lo que los ya saben. Mediante el uso de:

Este momento diddctico el docente usa:

a) Preguntas — respuestas.

1) Construir con los participantes mapas conceptuales de partida y proponer un
cuestionario.

Activacion de experiencias previas.

Motivacién

Medianie el usa de- <) Relacionar conocimientos previos

a) Utilizar imigenes, videos, carteles. d) Utilizar material bibliografico o consultas de Internst
b) Reflexiones. .
) Hardware educativo Ludic.
©) Realizar preguntas respuestas.
) Luvia de ideas. o) Otro:
N - 71 Tiempo
&) Hardware educativo Ludic. Empleado
f) Omo
LL Tiempo
Empleado:

2.2, Observaciones

1.3, Observaciones:

Carrera de
£ Pedagogia de las
Ciencias Experimentales Carrera de
—— | Informdtica L{ﬂé Pedagogia de las
Ciencias Experimentales
m——| Informdtica

3. Conceptualizacién: El docente aporta
conocimientos, teorias y conceptos Iuevos,
permitiendo que los estudiantes adquieran nuevos | ST | NO Mediante el uso de

conocimientos que confribuyan a su capacidad de 2) Realizar rabajos de grupo coma debates o foros.
) Elaborar nuevos ejemplos

¢) Desarrollar una actividad expenmental.

1858

MOMENTO
DIDACTICO:

Este momento diddctico el docente usa:

Organizaciény ded @) Socializar | iformaciaa
Clanficacion de conceptos clave. <) Hlardware sdncativo Ludic.
Mediante el use de: 1) Otro:

) Definir conceptos a través de una luvia de ideas. 4.1 Tiempo

b) lan i6n en esquemas u i graficos Empleada

) Utlizar la nformacién obtemda junto con matenal didactico.
d) Orgamzar y comparar conocmuentos

e) Hardware educativo Ludic.

7) Ot

4.2. Observaciones:

3.1 Tiempo
Empleado

Nota- Adaptado del Método del Ciclo ERCA_ Instructivo Metodolégico para el Docente
de Ia 1 Etapa del Componente Post-alfabetizacién.

3.2, Observaciones:

4. Aplicacién: Se lleva a cabo la puesta en
préctica de lo aprendido. Los estudiantes aplican los
conceptos y habilidades adquiridos a situaciones | SI | NO
reales o ejercicios, utilizan la informacién en diversas
actividades y contextos

Este momento diddctico el docente usa:

Puesta en practica de los conocimentos adquinidos ]
Actividades contextualizadas ‘ |

MOMENTO
DIDACTICO:




Anexo 6. Encuesta aplicada a docentes.

Carrerade

Pedagogia de las
Ciencias Experimentales
Informatica

1853

Encuesta para Analizar el use del Hardware Educative Ludic como generador de
motivacién en procese de ensefianza aprendizaje del séptimo grado de Educacién
General Basica en la Unidad Educativa Tern. Lauro Guerrero en el afio lectivo

2023-2024.
Estimado docente:

El propasito del cuestionario es recopilar informacién sobre el uso del Hardwars
Educafivo Ludic como generador de motivacion en los estudiantes durante el proceso de
enseflanza aprendizaje_

iGracias por participar en esta evaluacion!

Carrera de

Pedagogia de las
Ciencias Experimentales
Informatica

1888

Encuesta sobre el uso del Hardware Educative Ludic como generador de motivacién
proceso de ensefianza aprendizaje en base a 6 factores: Atractivo, Innovador, Ritmo
Adecuado, Tncremento de Competencia Social, Vinculado a la Experiencia v Desarrolla

1. Atractive: Este factor hace referencia a la capacidad de los recursos educativos para ser

1. CONSENTIMIENTO INFORMADO.
Este cuestionario busca entender sus percepeiones y experiencia sobre el uso de
Hardware Educative Ludic
Su participacion es veluntania, andmima y sus respuestas seran tratadas
confidencialmente. No se compartira informacién personal con terceros.

Al inuar, da su para participar en esta evaluacié

. INSTRUCCIONES:
Lea cada pregunta con atencién v elija la respuesta que mejor refleje su
percepcion y experiencia con la utilizacién Hardware Educativo Ludic como
generador de motivacion en el proceso de ensefianza aprendizaje.

* Marque conuna "X" la opcidn que considere mis adecuada.

Utilice Ia siguiente escala de valoracion Likert:

.

1 2 3 4 5
Totalmente en | En desacuerdo | Neutral De acuerdo | Totalmente
desacuerdo de acuerdo
3. Perfil del encuestado:

3.1.Genero:
Masculino. | [ Femenino. |
3.2. Edad:
3.3 Formacion profesional:
Tercer Nivel. | | Cuarto Nivel. |
3 4 Adios de experiencia
0al0afios | 11a 20 afios_| [ Mis de 21 afios_|
Carrera de
uné Pedagogia de las
Ciencias Experimentales
m— | Informdtica

3. Ritmo adecuade: Este factor hace referencia a la capacidad de las hemramientas
educativas para adaptarse al ritmo de aprendizaje de los estudiantes, evitando generar estrés
o aburrimiento. permitiendo 1m aprendizaje cémodo y efectivo.
Preguntas:

a) ;Considera que el Hardware Educativo Ludic cuenta con un rifmo

adecuado que favorezca wm wso cémodo por parte de los

estudiantes?

b) ;Considera que el ritmo de uso adecuade del Hardwars Educative
Ludic contribuye a generar interés entre los estudiantes durante el
proceso de ensefianza y aprendizaje?

c) ;Considera que el Hardware Educative Ludic manfiene un nitmo
a.prap:a.do en sus am\.':dad.es tipo Juege, las cuales manfienen el
interés de los estudi

Observaciones:

1[2]3]4]53

4. Incrementa la competencia social: Este factor hace referencia al estimulo de la
interaccién entre estudiantes, promoviendo la colaboracién, el trabajo en equipo y el
desarrollo de habilidades sociales.

Preguntas: 1]2[3]4(5
a) ;Considera que el uso del Hardware Educativo Ludic promueve
el trabajo en equipo entre los i del aula?

b) ;Considera que el Hardware Educative Ludic ayuda a mejorar
las habilidades de comumicacién de los estudiantes del aula?

c) ;Considera que el Hardware Educative Ludic facilita el
desarrolle de habilidades de liderazgo en los d 7

Observaciones:

¥ dores, lo que genera el interés, compromiso y
de los
Pregunias: 12345
a) ;Considera que los colores en el Hardware Educative Ludic son
dables para los 0
b} ;Considera que el disefio del Hardware Edum'rmo Ludic es
ivador para generar el interés de los i
c) ;Considera que Ia expeniencia de usuano del Hardware Educative
Ludic contribuye a la on de los 7
Observaciones:

2. Inmovador: Este factor hace referencia a la capacidad de las herramientas educativas para
presentar enfoques novedosos, creativos y originales que despierten la curiesidad, prommevan
la creatividad v ofrezcan perspectivas distintas de aprendizaje.

1{2]3]4]5

Preguntas:
a) ;Considera que el Hardware Educative Ludic proporciona
oportumidades para que los estudi aprendan cosas rmevas?

b) ;Considera que el Hardware Educarivo Ludic permite a los
estudiantes aplicar ideas creativas durante el uso en el proceso de
ensefianza aprendizaje?

) Con_.:dm que el Hardware Educative Ludic desafia a los

a lucion doras dentro del aula?
Observaciones:
Carrera de
u’?£ ‘ Pedagogia de las
Ciencias Experimentales
m—| |nformatica

5. Vinculado a la experiencia: Este factor hace referencia a la relacion entre el contenido
educativo y las experiencias previas o la vida cotidiana de los estdiantes, facilitando la
comprension y la relevancia del material.

Preguntas: 1[{2]3]4]3

a) ;Considera que el Handware Educative Ludic se relaciona con las
expenencias previas de aprendizaje de los estudiantes?

b) jConsidera que el Hardware Educativo Iudic ayuda a los
estudiantes a entender como la resolucion de las actividades tipo
Juegos se conecta con sus vidas fiera del aula?

c) jConsidera que el Hardware Educativoe Iudic ayuda a los
estudiantes al desarrollo del aprendizaje significativo?

Observaciones:

6. Desarrolla la autonomia: Este factor hace referencia a la habilidad del recurso para
permitir que los usuanos, ya sean estudiantes o docentes, se mvolucren activamente en el
proceso educativo, tomando decisiones, resolviendo problemas y desarrollando su
aprendizaje de manera auténoma

Preguntas: 1123 (14(3
;Considera que el Hm’a‘wm‘eELﬁ.rmrm Ludic facilita alos esmdlms
tomar d durante su proceso de aprendizaje?

(Conzidera que el Hardware FEducative Ludic fanm:lt: la
independencia y la capacidad de resclver problemas en los

estudiantes?
;Conzidera que existe un sumento en la autonomia y la toma de
d de los i al utilizar el Hard Educativo Ludic

o métodos educativos?

&N comparacion con otras her

Observaciones:

Nota: Adaptado de la Norma UNE 71362:2020 / Crigerio 6: Motivacion.
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Anexo 7. Encuesta aplicada a estudiantes.

Carrera de Carrera de
Pedagogia de las Pedagogia de las
Ciencias Experimentales Ciencias Experimentales
- | |nformatica 3 | |Informatica
1888 1859
Encuesta para Analizar el uso del Hardware Educativo Ludic como generador de Encuesta sobre el uso del Hardware Educative Ludic como generador de motivacion en
base a 6 factores: Atractivo, Innovador, Ritmo Adecuado, Incremento de Competencia
meotivacién en proceso de ensefianza aprendizaje del séptimo grado de Educacién Social, Vinculado a la Experiencia y Desarrolla la A
General Bisica en la Unidad Educativa Tarn. Laure Guerrero en el afio lective L. Atractivo: Son recursos educativos que te resultan lamatives y visualmente interesantes.
Estos materiales capturan tu atencién v hacen que aprender sea emocionante al usar
2023-2024. colores, disefios y elementos interactivos que despiertan curiosidad.
Preguntas: 112345
Estimado estudiante: a) ;Consideras que la eleccién de colores en el Hamdware
Educativo Ludic es agradable?
El proposito de este cuestionano es recopilar informacion sobre el uso del hardware B)  Consideras que la disposicion de 1os botones y LEDS (luces
edueative LUDIC como generador de motivacion en el proceso de ensefianza aprendizaje. indicadoras) en el Hardware Educativo Ludic, es de tu agrado?
Craci S )  Consideras que la estructura del Hardware Educative Ludic,
Gracias por participar te permite jugar de manera agradable?
1 CONSENIIMIENTO INFORMADO 2. Innovador: Se trata de materiales que son diferentes y anicos, ofteciéndote mevas
Este cuestionario busca ent tus percepciones sobre eluso del Hardware Educativo fmz.;de apthﬂ Eslu;mcurslns deﬁ;tlianmmmlz, te invitan a explorar y fe ayudan a
- s . o~ 11 rar soluciones creativas a los problemas.
Ludic como geur era' wdor de motivacion en th proceso de ensefianza apimd:za' e Preguntas: 12131215
Tu participacion es voluntaria, andmma ¥y tus respuestas serdn tratadas ) (Consideras que &1 Hardware Educative Ludic te ofiece I
confidencialmente. No se compartird informacion personal con terceros. oportunidad de aprender cosas mevas?
Al continuar, das fu consentimiento para participar en esta evaluacion b) ;Conmsideras que el Hardware Educativo Ludic te permite
desarrollar y poner en préctica tus ideas?
1. INSTRUCCIONES: ¢) ;Consideras que el Hardware Educafive Ludic te teta a
encentrar soluciones innovadoras?

+ Lee cada pregunta con atencion v elige la respuesta que mejor refleje fu 3. Ritmo adecuado: Son materiales que se ajustan a tu velocidad de aprendizaje. No sonni
percepeién v experiencia con el Hardware Educativo Ludic como generador demasiad.u.rémdus ni demasiado lentos, te permiten aprender comodamente y avanzar a
de motivacion en el proceso de ensefianza aprendizaje fu propio ritmo.

Preguntas: 1123|415

+ Marca con una "X" la opcion que consideres mas adecuada, utihizando la a) Consideras que el Hardware Educative Ludic te permite
siguiente escala de valoracion de: trabajar a un ritmo cémodo para tu aprendizaje?

b) Consideras que el nitmo de aprendizaje con el Hardware
1 = Totalmente en desacuerdo Educativo Ludic te ayuda a sentirte motivado?
2 = En desacuerdo ¢) ;Consideras que los niveles de juego del Hardware Educativo
3 = Neutral Ludic son apropiados para generarte motivacisn?
4 = De acuerdo 4. Incrementa la competencia social: Son herramsentas que fe brindan oportumidades para
5 = Totalmente de acuerdo trabajar con ofros estudiantes_ colaborar en proyectos y mejorar fus habilidades para
trabajar en equipo y comunicarte con los demas.
Preguntas: T[2]3 (25

3. Perfil del encuestado: a) ;Consideras que el uso del Handware Educativo Ludic mejora

31 Sexo- el trabajo con tus compadieros de aula?
Masculino. | Femenino. b) ;Consideras que el Hardware Educativo Ludic ayuda a mejorar
tus habilidades de communicacién dentro del aula?
¢) ;Consideras que el Hardware Educativo Ludic facilita 1a toma
de decisiones frente a tus c i de aunla?
Carrera de
Pedagogia de las
Ciencias Experimentales
s | Informdtica

1855

5. Vinculado a In experiencia: Son mateniales que te permiten conectar lo que aprendes con
situaciones de tu vida cotidiana,
Preguntas: 1234|535
a) ;Consideras que el Hardware Educativo Ludic se relaciona con
tus experiencias previas de aprendizaje?
) Consideras que el Hardware Educative Ludic te ayuda a
resolver problemas relacionados con los temas de clase?
)  Consideras que el Handware Educativo Ludic te aynda a dar
sentido a lo que aprendes con su uso?
. Desarrolla la Autonomia: Son materiales que te permiten la oporfunidad de aprender a
tu propio ritmo y resolver problemas por ti mismo/a.
Preguntas: 12345
a) Consideras que el uso del Hardware Educativo Ludic te ha
ayndado a tomar decisiones por ti mismo/a durante las
actividades de aprendizaje?
(Consideras que el Hamdware Educative Ludic te ha
‘brindado 1a oportunidad de resolver problemas de forma
independiente?
¢) (Consideras que el uso del Hardware Educativo Ludic te ha
permitido explorar nuevas idess o conceptos por tu cuenta?

o

b

2

Nota. Adaptado de la Norma UNE 71362:2020 / Criterio 6: Metivacién.

iGracias por tu colaboracion!
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Anexo 8. Validacion de Instrumentos.

Docente 1.

ridad del planteamiento

g del texto i
Calidad de contenido o) —]
Madificaciones que haria a a presentacion: ==
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Docente 2.
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Anexo 9. Evidencia fotografica.
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Anexo 10. Certificado de traduccién del resumen.

Juan Pablo Ordodnez Salazar
CELTA-Certified English Teacher,

traductor e intérprete.

Certificacion de traduccioén al idioma inglés.

JUAN PABLO ORDONEZ SALAZAR.
CELTA-certified English teacher, traductor e intérprete.

CERTIFICA:

Que el documento aqui compuesto es fiel traduccién del idioma espafiol al idioma
inglés, del resumen de tesis titulado: “Utilizacion del Hardware Educativo Ludic como
Generador de Motivacion en el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje del Séptimo Grado
de Educacion General Basica en la Unidad Educativa Tcrn. Lauro Guerrero, en el Ao
Lectivo 2023-2024.”, de autoria del estudiante Luis Fernando Jiménez Guerrero, con
nimero de cédula 1150336087, egresado de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Informatica de la Universidad Nacional de Loja.

Lo certifico en honor a la verdad, y autorizo al interesado hacer uso del
presente en lo que a sus intereses convenga.

Loja, 30 de octubre del 2024

1103601090  Firmado digitaimente
JUANPABLO  Fraloorooer

ORDONEZ SALACAR

Fecha: 2024.10.30
SALAZAR 22:3801-0500°

Juan Pablo OrdOiiez Salazar
DNI: 110360109-0

Codigo de Perito de la Judicatura: 12298374
Celular: +593 994290147

CELTA - CERTIFIED ENGLISH TEACHER, TRADUCTOR E INTERPRETE

juanpabloorsal@gmail.com | 099-429-0147 | 717-53 Miguel Morelos St., Loja- EC 110111
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