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Resumen:

El presente estudio investiga la incorporacion de la plataforma digital Arduino en el proceso
de ensefanza-aprendizaje de asignaturas de Informadtica y Electrénica en la educacién
secundaria. Desde una perspectiva cualitativa y mediante un disefio estructural etnografico,
se analizan las percepciones de docentes y estudiantes del Colegio Liceo Leén Magno
(Bogota, Colombia) respecto a la integracion de esta herramienta en el aula. A través de
entrevistas a profundidad y observaciones, se identificaron categorias emergentes que
evidencian la importancia de un enfoque practico y colaborativo para potenciar
competencias tecnoldgicas y habilidades de resolucidn 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 adaptacién de
estrategias pedagdgicas innovadoras que responden a los desafios contemporaneos de la
educacion.

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 Ledn Magno (Bogot3, 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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Introduccién:

La evolucion de las tecnologias de informacién y comunicacién (TIC) ha transformado
significativamente los procesos educativos, especialmente en contextos donde la practicay
la teoria se unen para formar entornos de aprendizaje dinamicos. La plataforma Arduino,
reconocida por su accesibilidad, bajo costo y espiritu comunitario, se ha posicionado como
una herramienta esencial para conectar conceptos tedricos con aplicaciones practicas en
areas como la electrénica y la programacion.



La presente investigacién surge del reconocimiento de la necesidad de actualizar los
modelos pedagdgicos tradicionales en la educacidn secundaria y de integrar metodologias
gue motiven la participacion activa de los estudiantes. Con base en antecedentes tedricos y
en la experiencia empirica de docentes, este estudio aborda la interrogante fundamental:
¢Como se configura el proceso de ensefianza-aprendizaje en la plataforma Arduino cuando
se trabajan los contenidos de Informadtica y Electrénica en la formacién secundaria? La
respuesta a esta pregunta adquiere relevancia en un contexto en el que la inclusiéon de
tecnologias digitales se convierte en elemento clave para el desarrollo integral y la reduccion
de desigualdades educativas.

Objetivos:
Objetivo General:

Interpretar y describir como se da la ensefanza-aprendizaje en la plataforma digital Arduino
en el marco de los contenidos de Informatica y Electrénica en la educacién secundaria,
identificando sus implicaciones pedagdgicas y la manera en que favorece la integracién de
las TIC en el proceso formativo.

Objetivos Especificos:

1. Describir la forma en que docentes y estudiantes trabajan con la plataforma Arduino
dentro del aula, identificando practicas pedagdgicas emergentes.

2. Analizar la comprension y el uso de la plataforma Arduino por parte de los
estudiantes, considerando su vinculacién con la eleccidon de asignaturas técnicas
como electrénica e informatica.

3. Evaluar cémo la implementacion de Arduino propicia una convivencia abierta al
cambio cientifico y tecnolégico, fomentando ambientes de colaboracién y
aprendizaje activo.

Métodos:
1. Enfoque y Diseino de la Investigacion:

El estudio se fundamenta en un enfoque cualitativo con un alcance descriptivo e
interpretativo, que permite profundizar en la comprensién de los procesos de ensefianza-
aprendizaje en el contexto de la plataforma digital Arduino. Para ello, se adoptd un disefio
de investigacién de corte etnografico estructural, lo que implicé una inmersién en la realidad
educativa del Colegio Liceo Ledn Magno de Bogota, Colombia. Este disefio facilita el analisis
de las practicas culturales y pedagodgicas, articulando la experiencia de docentes vy
estudiantes con las teorias del aprendizaje colaborativo y el “aprender haciendo”.

2. Seleccion de la Muestra y Participantes:



La estrategia de muestreo fue de caracter intencional, buscando la representacion de
actores clave para el fendmeno investigado.

o Docentes: Se seleccionaron profesores que imparten asignaturas relacionadas con
Informatica y Electrdnica, quienes poseen experiencia en la implementacion de la
plataforma Arduino en el aula.

¢ Estudiantes: Se incluyé a alumnos de educacién secundaria, en especial aquellos
inscritos en programas donde se abordan competencias tecnoldgicas, con el fin de
explorar como asimilan los conceptos tedricos y practicos a través del uso de
Arduino.
La seleccién intencional de los participantes garantiza que se recoja informacién rica
y variada que permita interpretar la integracion de la herramienta digital en
contextos reales.

3. Técnicas de Recoleccion de Datos:

Para capturar de manera integral la experiencia y percepcion de los actores involucrados, se
emplearon diversas técnicas que permiten triangulacidon y robustez en la informacion
recabada:

« Entrevistas a Profundidad:

Se realizaron entrevistas semiestructuradas utilizando una guia elaborada
especificamente para indagar sobre las experiencias, percepciones y practicas
relacionadas con la utilizacién de la plataforma Arduino. Las preguntas abordaron
temas como la integracién de la teoria con la practica, la motivacion derivada del
“aprender haciendo” y los desafios enfrentados en el uso de la herramienta. Cada
entrevista fue grabada, transcrita y posteriormente analizada para extraer categorias
y patrones significativos.

¢ Observacion Participante:

Se llevaron a cabo sesiones de clases y talleres en los cuales se observé de primera
mano la dindmica en el aula, la interaccién entre docentes y estudiantes, asi como
el uso practico de la plataforma. La observacion permiti6 documentar
comportamientos, estrategias didacticas y la forma en que los participantes
resuelven problemas técnicos y conceptuales al trabajar con Arduino. Ademas, se
realizaron capturas de pantalla y registros fotograficos para complementar la
informacion cualitativa.

« Analisis Documental:

Se recopilaron materiales didacticos, proyectos, presentaciones y otros documentos
generados en el marco de la implementacién de Arduino en las actividades de aula.
Estos documentos sirvieron para contrastar la narrativa obtenida en las entrevistas



y observaciones, y aportaron una vision adicional sobre la metodologia aplicada en
el proceso de enseiianza.

4. Procesamiento y Andlisis de Datos:

Una vez recolectada la informacidn, se procedié a su analisis a través de las siguientes fases:

Transcripcion y Codificacion:

Todas las entrevistas grabadas fueron transcritas de manera literal. Posteriormente,
se aplicd un proceso de codificacién utilizando el software Atlas.ti que permitié
realizar tres tipos de codificacién:

o Codificacion Abierta: Se identificaron y etiquetaron conceptos y elementos
emergentes presentes en los discursos de docentes y estudiantes.

o Codificacion Selectiva: Se seleccionaron las categorias principales y se
buscaron relaciones entre los datos, focalizando los elementos mas
relevantes para el estudio.

o Codificacion Axial: Se estableci6 una conexiéon entre categorias y
subcategorias, permitiendo articular la informacién en torno a ejes tematicos
predefinidos relacionados con la teoria del aprendizaje y la integracion
tecnoldgica.

Triangulacion de Datos:

Se implementd una estrategia de triangulacion de datos mediante la comparacién
de la informacioén proveniente de entrevistas, observaciones y analisis documental.
Este proceso permitid validar la consistencia de los hallazgos y asegurar una
interpretacion robusta de la realidad educativa observada.

Interpretacion de Resultados:

A partir de los procesos de codificacion y triangulacion, se elaboraron categorias
emergentes que reflejaron las principales dimensiones del proceso de ensefanza-
aprendizaje con Arduino. Entre estas se destacan la integracion teérico-practica, el
desarrollo de competencias tecnoldgicas, y la promocién de ambientes
colaborativos y motivadores.

5. Procedimientos y Fases del Estudio:

El estudio se desarrollé en varias fases bien definidas:

Fase Preparatoria:

Se realizd una revisidn exhaustiva de la literatura para fundamentar teéricamente la
investigacién y definir la guia de entrevistas y protocolos de observacién. Se



establecieron los criterios de seleccidn de la muestra y se coordind el acceso al
entorno educativo.

¢ Fase de Recoleccion de Datos:

Durante un periodo comprendido entre enero de 2022 y julio de 2023, se llevaron a
cabo las entrevistas a profundidad, observaciones en campo y recolecciéon de
documentos relevantes, con el fin de obtener una visién detallada del uso de
Arduino en el aula.

e Fase de Analisis e Interpretacion:

Tras la recoleccion, se procedid a transcribir y codificar los datos. La utilizacion de
Atlas.ti facilitd la identificaciéon de patrones y la construccién de categorias
interpretativas. Este proceso involucro varias rondas de analisis, en las que se buscé
consolidar una visidon coherente y holistica del fendmeno estudiado.

¢ Fase de Validacion y Retroalimentacion:

Los resultados preliminares fueron sometidos a sesiones de validacion con
participantes clave (docentes y algunos estudiantes) para asegurar que las
interpretaciones reflejaran fielmente la realidad vivida en el aula. Esta
retroalimentacion fue fundamental para afinar y precisar los hallazgos finales.

6. Consideraciones Eticas y de Validez:

El estudio respetd los principios éticos de la investigacidn, garantizando la confidencialidad
y anonimato de los participantes. La validez de la investigacion se fortaleci6 mediante la
triangulacién de datos, la participacidon activa en el anadlisis y la revisién de los resultados
con actores clave del entorno educativo. Asimismo, se cuidd la coherencia metodoldgica
para asegurar que cada etapa del proceso contribuyera a la comprensién profunda del
fenémeno.

Resultados:

El andlisis de los datos permitié identificar que el uso de Arduino en la educacién secundaria
no solo refuerza la integracion de conocimientos tedricos y practicos, sino que también
estimula el aprendizaje colaborativo y el desarrollo de competencias tecnolégicas. La
flexibilidad metodoldgica y la adaptacién de los roles en el aula son elementos distintivos
gue se asocian con el éxito de la implementacién de esta herramienta. Si bien existen retos
en cuanto a la formacién docente y la infraestructura, los beneficios identificados en
términos de motivacién, creatividad y desarrollo integral de los estudiantes respaldan la
incorporacién de tecnologias de bajo costo y alta versatilidad como parte del proceso
pedagdgico.



1. Integracion Tedrico-Practica y Aprendizaje Significativo:

Los datos recogidos en las entrevistas, observaciones y andlisis documental evidenciaron
que la utilizacién de la plataforma Arduino propicia una convergencia entre el conocimiento
tedrico y la aplicacidn practica. Los participantes destacaron que, al trabajar en proyectos
gue implican la resolucién de desafios reales, se logra que los conceptos abstractos de
programacion y electrdnica se materialicen a través de la construccién de prototipos.

o Hallazgos Clave:

Ill

o Los docentes relataron que, a diferencia del método tradicional, el “aprender
haciendo” permite que los estudiantes asimilen de forma mds profunda y
duradera los conceptos tedricos.

o Las sesiones practicas, donde se crean circuitos y se programan
componentes, generan un aprendizaje experiencial que fomenta la retencion
de conocimientos y el pensamiento critico.

¢ Ejemplo Reportado:

Un docente comentd que “el proyecto de creacidén de un sensor de luz a partir de un
Arduino transformo la manera en que los estudiantes comprendian la relacidén entre
teoria y practica”.

¢ Interpretacion:
Esta integracion resulta esencial para el aprendizaje significativo, ya que posibilita
gue cada estudiante interiorice los conceptos a través de la experiencia directa y la
reflexién 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 resolucidn conjunta de problemas fueron aspectos recurrentes.

e Hallazgos Clave:

o Tanto docentes como estudiantes manifestaron que la dindmica de los
proyectos favorece la comunicacion efectiva y el trabajo en equipo.

o Se observé que la organizacién en grupos durante las actividades practicas
promovid la discusion, la critica constructiva y la co-creacién de soluciones
innovadoras.

e Observaciones de Campo:

Durante las sesiones de clase, se pudo constatar que los estudiantes se organizaban
en pequefios equipos para abordar proyectos, distribuyendo roles vy



responsabilidades (ejemplo: uno se encargaba de la programacion, otro del disefio
del circuito y otro del montaje fisico).

e Interpretacion:
Este tipo de interaccion 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 Tecnolégicas y Habilidades Practicas:

El andlisis documental y las entrevistas pusieron de manifiesto que el uso de Arduino
permite fortalecer diversas competencias tecnolégicas:

o Hallazgos Clave:

o Los estudiantes adquirieron habilidades en programacién en lenguaje C++
adaptado a Arduino, lo que incluyd el manejo de estructuras de control,
variables y técnicas basicas de debug.

o Se evidencié un notable aumento en la comprension del funcionamiento de
componentes electronicos, lo cual se tradujo en una mejora en la capacidad
para ensamblar circuitos y realizar diagndsticos 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 reflexion critica y la experimentacion para solventar
los problemas presentados.

¢ Interpretacion:
Este desarrollo de competencias contribuye a la formacién integral de los
estudiantes, preparandolos para enfrentar desafios tecnoldgicos y promoviendo el
interés por areas cientificas y de ingenieria.

4. Adaptacion y Flexibilidad de las Estrategias Pedagdgicas:

Los resultados indican que la implementacion de la plataforma Arduino obligd a una revisidn
y adaptacién de las metodologias de ensefianza, favoreciendo un modelo pedagdgico mas
flexible y centrado en el estudiante.

¢ Hallazgos Clave:

o Se identific6 que el paradigma del “aprender haciendo” permitié la
implementacidn de estrategias didacticas dinamicas, que responden a las
necesidades de un aula heterogénea.



o Los docentes reportaron un cambio en su rol, de ser transmisores de
informacion a facilitadores del aprendizaje, promoviendo la autonomia y la
iniciativa en el desarrollo de proyectos.

e Ejemplo Reportado:

Algunos profesores comentaron que “la planificacidon de clases se transformd en
procesos colaborativos donde se disefian actividades practicas que se ajustan en
tiempo real a las respuestas y dificultades de los alumnos”.

e Interpretacion:
La flexibilidad observada en la adaptacién de métodos pedagdgicos es un factor
crucial que evidencia la viabilidad de incorporar tecnologias emergentes en la
educacién secundaria, permitiendo que cada estudiante avance a su propio ritmo vy
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 ensefianza-aprendizaje:

¢ Hallazgos Clave:

o La necesidad de una formacién continua para docentes se destacé como un
reto fundamental, ya que la actualizacion en el uso de tecnologias disruptivas
exige procesos de capacitacion y actualizacion profesional.

o Las limitaciones de recursos en algunas instituciones, tales como la
infraestructura tecnoldgica y el acceso a materiales complementarios, fueron
reconocidas como factores que pueden dificultar una adopcién plena de la
plataforma.

¢ Interpretacion:
Reconocer estos desafios es esencial para proponer estrategias y recomendaciones
orientadas a la solucién de estos obstaculos, garantizando asi una implementacion
mas efectiva y equitativa de las tecnologias en el ambito educativo.

Discusion:

La integracion de la plataforma digital Arduino en el proceso de ensefianza-aprendizaje ha
permitido evidenciar una transformacién en la forma en que se abordan los contenidos de
Informatica y Electrénica en la educacidon secundaria. Los resultados del estudio se
relacionan estrechamente con la perspectiva tedrica del “aprender haciendo”, la cual
postula que la experiencia practica es fundamental para la consolidacién del conocimiento.
En este sentido, se constata que la aplicacién de métodos que combinan la teoria con la
experimentacion practica favorece un aprendizaje mas significativo y duradero.



1. Integracion Tedrico-Practica y Aprendizaje Significativo

Uno de los hallazgos mas destacados es la convergencia entre el conocimiento tedrico y su
aplicacién en escenarios reales. La metodologia basada en proyectos que incorpora la
plataforma Arduino permite que los estudiantes materialicen conceptos abstractos a través
de la construccion y experimentaciéon de prototipos. Este proceso facilita no solo la
comprension de los principios tedricos sino también el desarrollo de habilidades criticas
para la resolucion de problemas. Asi, el estudio refuerza la validez del enfoque
constructivista, en el que el conocimiento se construye activamente mediante la interacciéon
directa con materiales y la resolucion de problemas reales. Esta integracién demuestra que
los estudiantes no solo adquieren informacién, sino que la transforman en conocimiento
practico, lo que se refleja en un mayor compromiso y motivacion.

2. Fomento del Aprendizaje Colaborativo y el Trabajo en Equipo

Los resultados ponen en relieve la dimensidon colaborativa inherente a las actividades
desarrolladas con Arduino. Las practicas 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 dinamica interactiva fortalece
competencias no solo técnicas, sino también interpersonales, esenciales en entornos
profesionales futuros. La evidencia sugiere que el aprendizaje colaborativo, enmarcado en
actividades practicas, favorece la internalizacién de conceptos y mejora la capacidad de los
estudiantes para enfrentar desafios de manera conjunta. Ademas, esta dimension
colaborativa se alinea con el paradigma conectivista, donde la interconexién y el flujo de
informacion entre diversos actores facilitan la construccién del conocimiento.

3. Desarrollo de Competencias Tecnolégicas y Adaptacion Metodologica

Otro aspecto central discutido en el estudio es el desarrollo de competencias tecnoldgicas.
El uso de Arduino se traduce en una adquisicién practica de habilidades en programacion,
electrénica y andlisis técnico, lo que resulta especialmente relevante en el contexto actual
de la globalizacién digital y la alta demanda de profesionales en areas tecnoldgicas. La
flexibilidad de la plataforma, junto con su naturaleza de cédigo abierto, contribuye a crear
un entorno de aprendizaje en el que los errores y desafios iniciales se convierten en
oportunidades para el descubrimiento y la mejora. Esta transformacién de las dificultades
en aprendizajes constructivos subraya la importancia de disefiar estrategias pedagdgicas
gue estimulen la reflexidn critica y la adaptacién continua. Desde la perspectiva del docente,
laimplementacién de Arduino implica un cambio de rol, pasando de ser meros transmisores
de informacién a facilitadores del proceso de aprendizaje, lo que demanda una actualizacion
constante en técnicas didacticas y metodologias activas.

4. Implicaciones Pedagodgicas y Curriculares



La adopcidn de la plataforma Arduino requiere una revisidn de los curriculos tradicionales y
la incorporacién de metodologias pedagdgicas innovadoras. Los resultados del estudio
indican que un enfoque que prioriza la practica y la experimentacion favorece no solo el
aprendizaje de conceptos técnicos, sino también el desarrollo integral de la persona. En este
marco, se destaca la necesidad de politicas educativas que impulsen la integracién de
herramientas tecnoldgicas en el aula, dotando a los docentes de los recursos y la formacién
necesarios para implementar estrategias basadas en proyectos. La discusion enfatiza que,
para lograr una transformacién real y sostenible, es imprescindible fomentar entornos
escolares que valoren el “aprender haciendo” y que permitan la personalizacion del proceso
de ensefianza en funcién de las necesidades y ritmos de cada estudiante.

5. Desafios y Limitaciones

Aunque los beneficios identificados son significativos, el estudio también pone de
manifiesto ciertos desafios inherentes a la implementacidn de tecnologias en el aula. Entre
ellos, se resalta la necesidad imperante de una formacion continua para el personal docente,
ya que la actualizacion en nuevas tecnologias y metodologias innovadoras es esencial para
maximizar el potencial educativo de herramientas como Arduino. Asimismo, se reconoce
gue las limitaciones de recursos —tanto materiales como tecnoldgicos— pueden obstaculizar
una adopcién plena y equitativa en todas las instituciones, especialmente en aquellas con
menos recursos. La discusién invita a considerar estos aspectos como areas 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
capacitacion.

6. Reflexion sobre la Contribucion a la Reduccion de Brechas Educativas

Uno de los aportes mds relevantes del estudio es su potencial para contribuir a la
disminuciéon de desigualdades en el dmbito educativo. Al integrar una plataforma
tecnoldgica accesible y de bajo costo, se abren nuevas posibilidades para instituciones que
tradicionalmente han enfrentado barreras en el acceso a recursos modernos. La discusion
resalta que, a través de la implementacién de Arduino, se promueve una formacion 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 insercién en el
mercado laboral tecnolégico. Este aspecto tiene una relevancia particular en regiones con
desafios socioecondmicos, posicionando la tecnologia como un motor de inclusién vy
equidad.

7. Relacion con las Propuestas y Antecedentes Tedricos

La discusidn también se sostiene en el contraste con estudios previos y marcos tedricos
referenciales. Los aportes de investigaciones sobre metodologias 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 sitUan en un contexto de
transformacién pedagogica que ha sido ampliamente discutido en la literatura, desde
enfoques constructivistas hasta propuestas basadas en la interaccidn digital. La integracion
de estas perspectivas tedricas no solo enriquece el analisis, sino que también ofrece una
base sodlida para el desarrollo de futuras investigaciones orientadas a evaluar el impacto a
largo plazo de estas metodologias en la formacién de competencias digitales.

8. Proyecciones Futuras y Recomendaciones

El debate final se orienta hacia las implicaciones y lineas de accion a seguir. En funcion de
los hallazgos, se recomienda profundizar en la capacitacion docente, disefiando programas
de formacion especializados que integren las dimensiones técnicas y pedagodgicas 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 pedagégicos basados en tecnologias digitales. La discusién
invita a considerar la integracidén de otras herramientas complementarias que, en conjunto
con Arduino, potencien un ecosistema de ensefianza-aprendizaje transformador y adaptado
a las necesidades de la sociedad contemporanea.

En resumen, la profundizacion en el analisis de la implementacion de la plataforma Arduino
revela que la incorporacion de tecnologias digitales en la educacién secundaria puede ser
un agente transformador que, a través de la integracion tedrico-practica y el aprendizaje
colaborativo, contribuye significativamente al desarrollo de competencias tecnoldgicas vy al
empoderamiento de los estudiantes. No obstante, para consolidar estos beneficios, es
fundamental enfrentar los desafios relacionados con la formacién docente y la desigualdad
en el acceso a recursos. En Ultima instancia, la discusion enfatiza la necesidad de continuar
explorando y adaptando las estrategias pedagdgicas de modo que la innovacién tecnoldgica
se convierta en un pilar sostenible dentro de los sistemas educativos, promoviendo
entornos de aprendizaje inclusivos y dindmicos que preparen a los jévenes para los retos del
siglo XXI.

Conclusiones:

El presente estudio concluye que la implementacién de la plataforma digital Arduino en la
educaciéon secundaria representa una herramienta transformadora que favorece la
integracion de la teoria y la practica. Entre los hallazgos mas relevantes se destacan:

|Il

e Mejora en el Aprendizaje: La metodologia basada en proyectos y el “aprender
haciendo” facilitan una comprensién significativa de conceptos de informatica y
electrdnica.

o Fomento del Trabajo Colaborativo: La plataforma propicia un entorno colaborativo
que estimula la creatividad y la resolucién de problemas en un contexto real.



o Desarrollo de Competencias Digitales: El uso de Arduino contribuye a fortalecer
habilidades tecnoldgicas basicas que son fundamentales para competir en un mundo
cada vez mas digitalizado.

¢ Implicaciones Pedagodgicas: La integracion de métodos interactivos y practicos en el
aula demanda una actualizacién en la formacién docente y un redisefio curricular
que responda a los desafios del siglo XXI.

En sintesis, la incorporacidon de Arduino se posiciona como una estrategia innovadora para
elevar la calidad educativa en asignaturas técnicas, abriendo nuevas lineas de investigaciéon
en torno al impacto de las TIC en la ensefianza y proponiendo un modelo pedagdgico mas
inclusivo y adaptado a la era digital.

Recomendaciones y Futuras Lineas de Investigacion:

¢ Promover la capacitacion continua de docentes en el uso y desarrollo de proyectos
con Arduino.

¢ Ampliar el acceso a recursos tecnoldgicos en instituciones de educacidon secundaria
para asegurar una implementacién efectiva.

e Realizar estudios comparativos que evalien el impacto de Arduino en diferentes
contextos educativos y a lo largo de distintos niveles formativos.

e Investigar la integraciéon de otras herramientas digitales complementarias que
potencien aun mas la experiencia de aprendizaje colaborativo.
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