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Resumen: 

El presente estudio investiga la incorporación de la plataforma digital Arduino en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje de asignaturas de Informática y Electrónica en la educación 

secundaria. Desde una perspectiva cualitativa y mediante un diseño estructural etnográfico, 

se analizan las percepciones de docentes y estudiantes del Colegio Liceo León Magno 

(Bogotá, Colombia) respecto a la integración de esta herramienta en el aula. A través de 

entrevistas a profundidad y observaciones, se identificaron categorías emergentes que 

evidencian la importancia de un enfoque práctico y colaborativo para potenciar 

competencias tecnológicas y habilidades de resolución de problemas en un mundo digital y 

en constante cambio. Los resultados indican que la plataforma Arduino favorece el 

aprendizaje significativo, motiva el trabajo colaborativo y propicia la adaptación de 

estrategias pedagógicas innovadoras que responden a los desafíos contemporáneos de la 

educación. 

Abstract: 

This study investigates the integration of the Arduino digital platform into the teaching-

learning process in secondary education subjects such as Computer Science and Electronics. 

Utilizing a qualitative approach and an ethnographic structural design, the research analyzes 

the perceptions of teachers and students at Liceo León Magno (Bogotá, Colombia) regarding 

the use of this tool in classroom settings. Through in-depth interviews and participant 

observations, emerging categories reveal that Arduino enhances meaningful learning, 

fosters collaborative work, and supports the adaptation of innovative pedagogical 

strategies. The findings suggest that the Arduino platform contributes to developing 

technological competences and problem-solving skills needed in today’s fast-paced digital 

environment. 
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Introducción: 

La evolución de las tecnologías de información y comunicación (TIC) ha transformado 

significativamente los procesos educativos, especialmente en contextos donde la práctica y 

la teoría se unen para formar entornos de aprendizaje dinámicos. La plataforma Arduino, 

reconocida por su accesibilidad, bajo costo y espíritu comunitario, se ha posicionado como 

una herramienta esencial para conectar conceptos teóricos con aplicaciones prácticas en 

áreas como la electrónica y la programación. 



La presente investigación surge del reconocimiento de la necesidad de actualizar los 

modelos pedagógicos tradicionales en la educación secundaria y de integrar metodologías 

que motiven la participación activa de los estudiantes. Con base en antecedentes teóricos y 

en la experiencia empírica de docentes, este estudio aborda la interrogante fundamental: 

¿Cómo se configura el proceso de enseñanza-aprendizaje en la plataforma Arduino cuando 

se trabajan los contenidos de Informática y Electrónica en la formación secundaria? La 

respuesta a esta pregunta adquiere relevancia en un contexto en el que la inclusión de 

tecnologías digitales se convierte en elemento clave para el desarrollo integral y la reducción 

de desigualdades educativas. 

Objetivos: 

Objetivo General: 

Interpretar y describir cómo se da la enseñanza-aprendizaje en la plataforma digital Arduino 

en el marco de los contenidos de Informática y Electrónica en la educación secundaria, 

identificando sus implicaciones pedagógicas y la manera en que favorece la integración de 

las TIC en el proceso formativo. 

Objetivos Específicos: 

1. Describir la forma en que docentes y estudiantes trabajan con la plataforma Arduino 

dentro del aula, identificando prácticas pedagógicas emergentes. 

2. Analizar la comprensión y el uso de la plataforma Arduino por parte de los 

estudiantes, considerando su vinculación con la elección de asignaturas técnicas 

como electrónica e informática. 

3. Evaluar cómo la implementación de Arduino propicia una convivencia abierta al 

cambio científico y tecnológico, fomentando ambientes de colaboración y 

aprendizaje activo. 

Métodos: 

1. Enfoque y Diseño de la Investigación: 

El estudio se fundamenta en un enfoque cualitativo con un alcance descriptivo e 

interpretativo, que permite profundizar en la comprensión de los procesos de enseñanza-

aprendizaje en el contexto de la plataforma digital Arduino. Para ello, se adoptó un diseño 

de investigación de corte etnográfico estructural, lo que implicó una inmersión en la realidad 

educativa del Colegio Liceo León Magno de Bogotá, Colombia. Este diseño facilita el análisis 

de las prácticas culturales y pedagógicas, articulando la experiencia de docentes y 

estudiantes con las teorías del aprendizaje colaborativo y el “aprender haciendo”. 

2. Selección de la Muestra y Participantes: 



La estrategia de muestreo fue de carácter intencional, buscando la representación de 

actores clave para el fenómeno investigado. 

 Docentes: Se seleccionaron profesores que imparten asignaturas relacionadas con 

Informática y Electrónica, quienes poseen experiencia en la implementación de la 

plataforma Arduino en el aula. 

 Estudiantes: Se incluyó a alumnos de educación secundaria, en especial aquellos 

inscritos en programas donde se abordan competencias tecnológicas, con el fin de 

explorar cómo asimilan los conceptos teóricos y prácticos a través del uso de 

Arduino. 

La selección intencional de los participantes garantiza que se recoja información rica 

y variada que permita interpretar la integración de la herramienta digital en 

contextos reales. 

3. Técnicas de Recolección de Datos: 

Para capturar de manera integral la experiencia y percepción de los actores involucrados, se 

emplearon diversas técnicas que permiten triangulación y robustez en la información 

recabada: 

 Entrevistas a Profundidad: 

Se realizaron entrevistas semiestructuradas utilizando una guía elaborada 

específicamente para indagar sobre las experiencias, percepciones y prácticas 

relacionadas con la utilización de la plataforma Arduino. Las preguntas abordaron 

temas como la integración de la teoría con la práctica, la motivación derivada del 

“aprender haciendo” y los desafíos enfrentados en el uso de la herramienta. Cada 

entrevista fue grabada, transcrita y posteriormente analizada para extraer categorías 

y patrones significativos. 

 Observación Participante: 

Se llevaron a cabo sesiones de clases y talleres en los cuales se observó de primera 

mano la dinámica en el aula, la interacción entre docentes y estudiantes, así como 

el uso práctico de la plataforma. La observación permitió documentar 

comportamientos, estrategias didácticas y la forma en que los participantes 

resuelven problemas técnicos y conceptuales al trabajar con Arduino. Además, se 

realizaron capturas de pantalla y registros fotográficos para complementar la 

información cualitativa. 

 Análisis Documental: 

Se recopilaron materiales didácticos, proyectos, presentaciones y otros documentos 

generados en el marco de la implementación de Arduino en las actividades de aula. 

Estos documentos sirvieron para contrastar la narrativa obtenida en las entrevistas 



y observaciones, y aportaron una visión adicional sobre la metodología aplicada en 

el proceso de enseñanza. 

4. Procesamiento y Análisis de Datos: 

Una vez recolectada la información, se procedió a su análisis a través de las siguientes fases: 

 Transcripción y Codificación: 

Todas las entrevistas grabadas fueron transcritas de manera literal. Posteriormente, 

se aplicó un proceso de codificación utilizando el software Atlas.ti que permitió 

realizar tres tipos de codificación: 

o Codificación Abierta: Se identificaron y etiquetaron conceptos y elementos 

emergentes presentes en los discursos de docentes y estudiantes. 

o Codificación Selectiva: Se seleccionaron las categorías principales y se 

buscaron relaciones entre los datos, focalizando los elementos más 

relevantes para el estudio. 

o Codificación Axial: Se estableció una conexión entre categorías y 

subcategorías, permitiendo articular la información en torno a ejes temáticos 

predefinidos relacionados con la teoría del aprendizaje y la integración 

tecnológica. 

 Triangulación de Datos: 

Se implementó una estrategia de triangulación de datos mediante la comparación 

de la información proveniente de entrevistas, observaciones y análisis documental. 

Este proceso permitió validar la consistencia de los hallazgos y asegurar una 

interpretación robusta de la realidad educativa observada. 

 Interpretación de Resultados: 

A partir de los procesos de codificación y triangulación, se elaboraron categorías 

emergentes que reflejaron las principales dimensiones del proceso de enseñanza-

aprendizaje con Arduino. Entre estas se destacan la integración teórico-práctica, el 

desarrollo de competencias tecnológicas, y la promoción de ambientes 

colaborativos y motivadores. 

5. Procedimientos y Fases del Estudio: 

El estudio se desarrolló en varias fases bien definidas: 

 Fase Preparatoria: 

Se realizó una revisión exhaustiva de la literatura para fundamentar teóricamente la 

investigación y definir la guía de entrevistas y protocolos de observación. Se 



establecieron los criterios de selección de la muestra y se coordinó el acceso al 

entorno educativo. 

 Fase de Recolección de Datos: 

Durante un período comprendido entre enero de 2022 y julio de 2023, se llevaron a 

cabo las entrevistas a profundidad, observaciones en campo y recolección de 

documentos relevantes, con el fin de obtener una visión detallada del uso de 

Arduino en el aula. 

 Fase de Análisis e Interpretación: 

Tras la recolección, se procedió a transcribir y codificar los datos. La utilización de 

Atlas.ti facilitó la identificación de patrones y la construcción de categorías 

interpretativas. Este proceso involucró varias rondas de análisis, en las que se buscó 

consolidar una visión coherente y holística del fenómeno estudiado. 

 Fase de Validación y Retroalimentación: 

Los resultados preliminares fueron sometidos a sesiones de validación con 

participantes clave (docentes y algunos estudiantes) para asegurar que las 

interpretaciones reflejaran fielmente la realidad vivida en el aula. Esta 

retroalimentación fue fundamental para afinar y precisar los hallazgos finales. 

6. Consideraciones Éticas y de Validez: 

El estudio respetó los principios éticos de la investigación, garantizando la confidencialidad 

y anonimato de los participantes. La validez de la investigación se fortaleció mediante la 

triangulación de datos, la participación activa en el análisis y la revisión de los resultados 

con actores clave del entorno educativo. Asimismo, se cuidó la coherencia metodológica 

para asegurar que cada etapa del proceso contribuyera a la comprensión profunda del 

fenómeno. 

Resultados: 

El análisis de los datos permitió identificar que el uso de Arduino en la educación secundaria 

no solo refuerza la integración de conocimientos teóricos y prácticos, sino que también 

estimula el aprendizaje colaborativo y el desarrollo de competencias tecnológicas. La 

flexibilidad metodológica y la adaptación de los roles en el aula son elementos distintivos 

que se asocian con el éxito de la implementación de esta herramienta. Si bien existen retos 

en cuanto a la formación docente y la infraestructura, los beneficios identificados en 

términos de motivación, creatividad y desarrollo integral de los estudiantes respaldan la 

incorporación de tecnologías de bajo costo y alta versatilidad como parte del proceso 

pedagógico. 



 

1. Integración Teórico-Práctica y Aprendizaje Significativo: 

Los datos recogidos en las entrevistas, observaciones y análisis documental evidenciaron 

que la utilización de la plataforma Arduino propicia una convergencia entre el conocimiento 

teórico y la aplicación práctica. Los participantes destacaron que, al trabajar en proyectos 

que implican la resolución de desafíos reales, se logra que los conceptos abstractos de 

programación y electrónica se materialicen a través de la construcción de prototipos. 

 Hallazgos Clave: 

o Los docentes relataron que, a diferencia del método tradicional, el “aprender 

haciendo” permite que los estudiantes asimilen de forma más profunda y 

duradera los conceptos teóricos. 

o Las sesiones prácticas, donde se crean circuitos y se programan 

componentes, generan un aprendizaje experiencial que fomenta la retención 

de conocimientos y el pensamiento crítico. 

 Ejemplo Reportado: 

Un docente comentó que “el proyecto de creación de un sensor de luz a partir de un 

Arduino transformó la manera en que los estudiantes comprendían la relación entre 

teoría y práctica”. 

 Interpretación: 

Esta integración resulta esencial para el aprendizaje significativo, ya que posibilita 

que cada estudiante interiorice los conceptos a través de la experiencia directa y la 

reflexión sobre los resultados obtenidos en el laboratorio. 

2. Fomento del Aprendizaje Colaborativo y Trabajo en Equipo: 

Las actividades con Arduino se desarrollaron en un marco colaborativo, donde el 

intercambio de ideas y la resolución conjunta de problemas fueron aspectos recurrentes. 

 Hallazgos Clave: 

o Tanto docentes como estudiantes manifestaron que la dinámica de los 

proyectos favorece la comunicación efectiva y el trabajo en equipo. 

o Se observó que la organización en grupos durante las actividades prácticas 

promovió la discusión, la crítica constructiva y la co-creación de soluciones 

innovadoras. 

 Observaciones de Campo: 

Durante las sesiones de clase, se pudo constatar que los estudiantes se organizaban 

en pequeños equipos para abordar proyectos, distribuyendo roles y 



responsabilidades (ejemplo: uno se encargaba de la programación, otro del diseño 

del circuito y otro del montaje físico). 

 Interpretación: 

Este tipo de interacción fomenta no solo el aprendizaje de contenidos técnicos, sino 

también el desarrollo de competencias interpersonales y colaborativas, esenciales 

en el entorno educativo y en el mundo laboral actual. 

3. Desarrollo de Competencias Tecnológicas y Habilidades Prácticas: 

El análisis documental y las entrevistas pusieron de manifiesto que el uso de Arduino 

permite fortalecer diversas competencias tecnológicas: 

 Hallazgos Clave: 

o Los estudiantes adquirieron habilidades en programación en lenguaje C++ 

adaptado a Arduino, lo que incluyó el manejo de estructuras de control, 

variables y técnicas básicas de debug. 

o Se evidenció un notable aumento en la comprensión del funcionamiento de 

componentes electrónicos, lo cual se tradujo en una mejora en la capacidad 

para ensamblar circuitos y realizar diagnósticos técnicos. 

 Aspectos Relevantes: 

o Los registros de las observaciones mostraron que los errores y dificultades 

iniciales se transformaron en oportunidades de aprendizaje, ya que los 

docentes impulsaban la reflexión crítica y la experimentación para solventar 

los problemas presentados. 

 Interpretación: 

Este desarrollo de competencias contribuye a la formación integral de los 

estudiantes, preparándolos para enfrentar desafíos tecnológicos y promoviendo el 

interés por áreas científicas y de ingeniería. 

4. Adaptación y Flexibilidad de las Estrategias Pedagógicas: 

Los resultados indican que la implementación de la plataforma Arduino obligó a una revisión 

y adaptación de las metodologías de enseñanza, favoreciendo un modelo pedagógico más 

flexible y centrado en el estudiante. 

 Hallazgos Clave: 

o Se identificó que el paradigma del “aprender haciendo” permitió la 

implementación de estrategias didácticas dinámicas, que responden a las 

necesidades de un aula heterogénea. 



o Los docentes reportaron un cambio en su rol, de ser transmisores de 

información a facilitadores del aprendizaje, promoviendo la autonomía y la 

iniciativa en el desarrollo de proyectos. 

 Ejemplo Reportado: 

Algunos profesores comentaron que “la planificación de clases se transformó en 

procesos colaborativos donde se diseñan actividades prácticas que se ajustan en 

tiempo real a las respuestas y dificultades de los alumnos”. 

 Interpretación: 

La flexibilidad observada en la adaptación de métodos pedagógicos es un factor 

crucial que evidencia la viabilidad de incorporar tecnologías emergentes en la 

educación secundaria, permitiendo que cada estudiante avance a su propio ritmo y 

con los apoyos necesarios. 

5. Retos y Limitaciones Identificados en el Proceso: 

Aunque los resultados son en general positivos, también se identificaron ciertos retos que 

deben ser abordados para optimizar el proceso de enseñanza-aprendizaje: 

 Hallazgos Clave: 

o La necesidad de una formación continua para docentes se destacó como un 

reto fundamental, ya que la actualización en el uso de tecnologías disruptivas 

exige procesos de capacitación y actualización profesional. 

o Las limitaciones de recursos en algunas instituciones, tales como la 

infraestructura tecnológica y el acceso a materiales complementarios, fueron 

reconocidas como factores que pueden dificultar una adopción plena de la 

plataforma. 

 Interpretación: 

Reconocer estos desafíos es esencial para proponer estrategias y recomendaciones 

orientadas a la solución de estos obstáculos, garantizando así una implementación 

más efectiva y equitativa de las tecnologías en el ámbito educativo. 

Discusión: 

La integración de la plataforma digital Arduino en el proceso de enseñanza-aprendizaje ha 

permitido evidenciar una transformación en la forma en que se abordan los contenidos de 

Informática y Electrónica en la educación secundaria. Los resultados del estudio se 

relacionan estrechamente con la perspectiva teórica del “aprender haciendo”, la cual 

postula que la experiencia práctica es fundamental para la consolidación del conocimiento. 

En este sentido, se constata que la aplicación de métodos que combinan la teoría con la 

experimentación práctica favorece un aprendizaje más significativo y duradero. 



1. Integración Teórico-Práctica y Aprendizaje Significativo 

Uno de los hallazgos más destacados es la convergencia entre el conocimiento teórico y su 

aplicación en escenarios reales. La metodología basada en proyectos que incorpora la 

plataforma Arduino permite que los estudiantes materialicen conceptos abstractos a través 

de la construcción y experimentación de prototipos. Este proceso facilita no solo la 

comprensión de los principios teóricos sino también el desarrollo de habilidades críticas 

para la resolución de problemas. Así, el estudio refuerza la validez del enfoque 

constructivista, en el que el conocimiento se construye activamente mediante la interacción 

directa con materiales y la resolución de problemas reales. Esta integración demuestra que 

los estudiantes no solo adquieren información, sino que la transforman en conocimiento 

práctico, lo que se refleja en un mayor compromiso y motivación. 

2. Fomento del Aprendizaje Colaborativo y el Trabajo en Equipo 

Los resultados ponen en relieve la dimensión colaborativa inherente a las actividades 

desarrolladas con Arduino. Las prácticas de trabajo en equipo, en las que los roles se definen 

y distribuyen entre los miembros, permiten que los estudiantes compartan ideas, discutan 

soluciones y construyan conjuntamente su aprendizaje. Esta dinámica interactiva fortalece 

competencias no solo técnicas, sino también interpersonales, esenciales en entornos 

profesionales futuros. La evidencia sugiere que el aprendizaje colaborativo, enmarcado en 

actividades prácticas, favorece la internalización de conceptos y mejora la capacidad de los 

estudiantes para enfrentar desafíos de manera conjunta. Además, esta dimensión 

colaborativa se alinea con el paradigma conectivista, donde la interconexión y el flujo de 

información entre diversos actores facilitan la construcción del conocimiento. 

3. Desarrollo de Competencias Tecnológicas y Adaptación Metodológica 

Otro aspecto central discutido en el estudio es el desarrollo de competencias tecnológicas. 

El uso de Arduino se traduce en una adquisición práctica de habilidades en programación, 

electrónica y análisis técnico, lo que resulta especialmente relevante en el contexto actual 

de la globalización digital y la alta demanda de profesionales en áreas tecnológicas. La 

flexibilidad de la plataforma, junto con su naturaleza de código abierto, contribuye a crear 

un entorno de aprendizaje en el que los errores y desafíos iniciales se convierten en 

oportunidades para el descubrimiento y la mejora. Esta transformación de las dificultades 

en aprendizajes constructivos subraya la importancia de diseñar estrategias pedagógicas 

que estimulen la reflexión crítica y la adaptación continua. Desde la perspectiva del docente, 

la implementación de Arduino implica un cambio de rol, pasando de ser meros transmisores 

de información a facilitadores del proceso de aprendizaje, lo que demanda una actualización 

constante en técnicas didácticas y metodologías activas. 

4. Implicaciones Pedagógicas y Curriculares 



La adopción de la plataforma Arduino requiere una revisión de los currículos tradicionales y 

la incorporación de metodologías pedagógicas innovadoras. Los resultados del estudio 

indican que un enfoque que prioriza la práctica y la experimentación favorece no solo el 

aprendizaje de conceptos técnicos, sino también el desarrollo integral de la persona. En este 

marco, se destaca la necesidad de políticas educativas que impulsen la integración de 

herramientas tecnológicas en el aula, dotando a los docentes de los recursos y la formación 

necesarios para implementar estrategias basadas en proyectos. La discusión enfatiza que, 

para lograr una transformación real y sostenible, es imprescindible fomentar entornos 

escolares que valoren el “aprender haciendo” y que permitan la personalización del proceso 

de enseñanza en función de las necesidades y ritmos de cada estudiante. 

5. Desafíos y Limitaciones 

Aunque los beneficios identificados son significativos, el estudio también pone de 

manifiesto ciertos desafíos inherentes a la implementación de tecnologías en el aula. Entre 

ellos, se resalta la necesidad imperante de una formación continua para el personal docente, 

ya que la actualización en nuevas tecnologías y metodologías innovadoras es esencial para 

maximizar el potencial educativo de herramientas como Arduino. Asimismo, se reconoce 

que las limitaciones de recursos –tanto materiales como tecnológicos– pueden obstaculizar 

una adopción plena y equitativa en todas las instituciones, especialmente en aquellas con 

menos recursos. La discusión invita a considerar estos aspectos como áreas prioritarias para 

intervenciones futuras, planteando la importancia de buscar alianzas estratégicas con 

entidades gubernamentales y privadas que faciliten el acceso a equipos y programas de 

capacitación. 

6. Reflexión sobre la Contribución a la Reducción de Brechas Educativas 

Uno de los aportes más relevantes del estudio es su potencial para contribuir a la 

disminución de desigualdades en el ámbito educativo. Al integrar una plataforma 

tecnológica accesible y de bajo costo, se abren nuevas posibilidades para instituciones que 

tradicionalmente han enfrentado barreras en el acceso a recursos modernos. La discusión 

resalta que, a través de la implementación de Arduino, se promueve una formación que no 

solo responde a las demandas del mundo digital, sino que también permite a estudiantes 

de contextos vulnerables acceder a competencias fundamentales para su inserción en el 

mercado laboral tecnológico. Este aspecto tiene una relevancia particular en regiones con 

desafíos socioeconómicos, posicionando la tecnología como un motor de inclusión y 

equidad. 

7. Relación con las Propuestas y Antecedentes Teóricos 

La discusión también se sostiene en el contraste con estudios previos y marcos teóricos 

referenciales. Los aportes de investigaciones sobre metodologías activas y el aprendizaje 

basado en proyectos encuentran eco en los hallazgos presentados, lo que permite reafirmar 

la pertinencia de implementar estrategias de “aprender haciendo”. La flexibilidad y 



adaptabilidad de Arduino como herramienta educativa se sitúan en un contexto de 

transformación pedagógica que ha sido ampliamente discutido en la literatura, desde 

enfoques constructivistas hasta propuestas basadas en la interacción digital. La integración 

de estas perspectivas teóricas no solo enriquece el análisis, sino que también ofrece una 

base sólida para el desarrollo de futuras investigaciones orientadas a evaluar el impacto a 

largo plazo de estas metodologías en la formación de competencias digitales. 

8. Proyecciones Futuras y Recomendaciones 

El debate final se orienta hacia las implicaciones y líneas de acción a seguir. En función de 

los hallazgos, se recomienda profundizar en la capacitación docente, diseñando programas 

de formación especializados que integren las dimensiones técnicas y pedagógicas del uso 

de Arduino. Asimismo, se sugiere ampliar el alcance del estudio mediante investigaciones 

comparativas en diferentes contextos educativos, a fin de evaluar la replicabilidad y 

sostenibilidad de los modelos pedagógicos basados en tecnologías digitales. La discusión 

invita a considerar la integración de otras herramientas complementarias que, en conjunto 

con Arduino, potencien un ecosistema de enseñanza-aprendizaje transformador y adaptado 

a las necesidades de la sociedad contemporánea. 

En resumen, la profundización en el análisis de la implementación de la plataforma Arduino 

revela que la incorporación de tecnologías digitales en la educación secundaria puede ser 

un agente transformador que, a través de la integración teórico-práctica y el aprendizaje 

colaborativo, contribuye significativamente al desarrollo de competencias tecnológicas y al 

empoderamiento de los estudiantes. No obstante, para consolidar estos beneficios, es 

fundamental enfrentar los desafíos relacionados con la formación docente y la desigualdad 

en el acceso a recursos. En última instancia, la discusión enfatiza la necesidad de continuar 

explorando y adaptando las estrategias pedagógicas de modo que la innovación tecnológica 

se convierta en un pilar sostenible dentro de los sistemas educativos, promoviendo 

entornos de aprendizaje inclusivos y dinámicos que preparen a los jóvenes para los retos del 

siglo XXI. 

Conclusiones: 

El presente estudio concluye que la implementación de la plataforma digital Arduino en la 

educación secundaria representa una herramienta transformadora que favorece la 

integración de la teoría y la práctica. Entre los hallazgos más relevantes se destacan: 

 Mejora en el Aprendizaje: La metodología basada en proyectos y el “aprender 

haciendo” facilitan una comprensión significativa de conceptos de informática y 

electrónica. 

 Fomento del Trabajo Colaborativo: La plataforma propicia un entorno colaborativo 

que estimula la creatividad y la resolución de problemas en un contexto real. 



 Desarrollo de Competencias Digitales: El uso de Arduino contribuye a fortalecer 

habilidades tecnológicas básicas que son fundamentales para competir en un mundo 

cada vez más digitalizado. 

 Implicaciones Pedagógicas: La integración de métodos interactivos y prácticos en el 

aula demanda una actualización en la formación docente y un rediseño curricular 

que responda a los desafíos del siglo XXI. 

En síntesis, la incorporación de Arduino se posiciona como una estrategia innovadora para 

elevar la calidad educativa en asignaturas técnicas, abriendo nuevas líneas de investigación 

en torno al impacto de las TIC en la enseñanza y proponiendo un modelo pedagógico más 

inclusivo y adaptado a la era digital. 

Recomendaciones y Futuras Líneas de Investigación: 

 Promover la capacitación continua de docentes en el uso y desarrollo de proyectos 

con Arduino. 

 Ampliar el acceso a recursos tecnológicos en instituciones de educación secundaria 

para asegurar una implementación efectiva. 

 Realizar estudios comparativos que evalúen el impacto de Arduino en diferentes 

contextos educativos y a lo largo de distintos niveles formativos. 

 Investigar la integración de otras herramientas digitales complementarias que 

potencien aún más la experiencia de aprendizaje colaborativo. 
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