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RESUMEN EJECUTIVO

Esta investigacion aborda el tema del aprendizaje basado en proyectos y el uso de la
plataforma arduino en la ensefianza de la electronica, la falta de nuevas metodologias
y el desconocimiento de nuevas herramientas tecnolégicas han influenciado de manera
negativa las nuevas formas de ensefiar y aprender en la Unidad Educativa Miguel Angel
Ledn. El objetivo es desarrollar un aula virtual como propuesta educativa en la
asignatura de electronica del médulo Automatismo del segundo afio del Bachillerato
Técnico para que el estudiante sea capaz de crear proyectos electrénicos utilizando
ABP y la plataforma Arduino. Se plante6 una metodologia con enfoque cuantitativo de
caracter cuasiexperimental, la técnica de recoleccion de datos utilizada en la
investigacion es la entrevista y la encuesta a los diferentes actores. Para la valoracion
del aprendizaje se propone una rubrica de evaluacion que permite precisar el grado de
cumplimiento de las competencias. La investigacion revel6 que los docentes no aplican
el Aprendizaje Basado en Proyectos menos aun utilizan la plataforma arduino para la
implementacion de proyectos electronicos, mientras que los estudiantes tienen un total
desconocimiento del uso de la plataforma Arduino. Podemos concluir que el aula
virtual como propuesta educativa en la asignatura de electronica del médulo de
Automatismos del 2do afio de bachillerato técnico tuvo un 100% de acogida
significativa para desarrollo de proyectos electrénicos utilizando ABP y la plataforma
arduino.

DESCRIPTORES. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), Arduino, Classroom,
Plataforma, electronica.
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THEME: LEARNING BASED ON PROJECTS WITH ARDUINO IN THE
SUBJECT OF ELECTRONICS

AUTOR: Luis Alfonso Zarate Chafla
TUTOR: Hugo Luis Moncayo Cueva, MSc.

ABSTRACT

This research addresses the issue of project-based learning, the use of the Arduino
platform in the teaching of electronics, the lack of new methodologies, and the lack of
knowledge of new technological tools that have negatively influenced the new ways of
teaching and learning in the Miguel Angel Leon School. It aims to develop a virtual
classroom as an educational proposal in the electronics subject of the Automatism
module of the second year of the Technical Baccalaureate so that students can create
electronic projects using ABP and the Arduino platform. A methodology with a
quantitative approach of quasi-experimental character was proposed; the data
collection technique used in the research is the interview and the survey of the different
actors. In addition, an evaluation rubric was proposed for learning assessment to
determine the degree of fulfillment of the competencies. The research revealed that
teachers do not apply Project Based Learning, let alone use the Arduino platform to
implement electronic projects. At the same time, students have a total lack of
knowledge of using the Arduino platform. In conclusion, the virtual classroom as an
educational proposal in the electronics of the Automatisms module of the 2nd year of
technical baccalaureate had a 100% of significant acceptance for developing electronic
projects using PBL and the Arduino.

KEYWORDS: Project Based Learning (ABP), Arduino, Classroom, Platform,
electronics.
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INTRODUCCION
Importancia y actualidad
Vivimos en un mundo cambiante donde las nuevas tecnologias de la informacion y
comunicacion; y, la electronica digital ha revolucionada la forma de vida del planeta.
Lo que actualmente conocemos como: Sociedad Red, era digital, sociedad del
conocimiento y comunicacién, entre otros términos, han impulsado cambios
particularmente en el sistema educativo a través de nuevas formas de ensefiar y

aprender.

Estos cambios profundos han impulsado la aplicabilidad de nuevas herramientas
tecnoldgicas y metodologias activas donde el estudiante deja ser un alumno pasivo y
se convierte en el actor de su propio aprendizaje. Las aulas virtuales son un claro
ejemplo para: crear, gestionar, evaluar, etc., los procesos de ensefianza aprendizaje.
Segin (Martinez & Jiménez, 2020, p. 81-92), son espacios que contienen
caracteristicas especiales que ayudaran al estudiante alcanzar su aprendizaje de forma

individual y colaborativa, aqui el docente es el encargado de gestionar la informacion,
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proporcionar e incentivar a los alumnos a traves de actividades que promuevan la
ensefianza-aprendizaje, las aulas virtuales pueden generar espacios enriquecedores en

la construccion del saber.

Plasmar que las metodologias activas articulen en los nuevos entornos virtuales de
tal manera que fluyan de modo natural los saberes, es la mision anhelada de todo
docente. Una metodologia activa y con grandes resultados es el aprendizaje basado en
proyectos conocido como ABP; vy, en la sociedad actual es una excelente alternativa
para que la infancia, los adolescentes y los adultos aprendan haciendo y solucionen un
problema de la vida real, méas ain para el Bachillerato Técnico que busca desarrollar
“competencias claves” para el “saber” al saber hacer, de aprender a “aprender
haciendo”, competencias que les permita insertarse a la vida adulta, mercado laboral y

universitaria.

Bajo estos nuevos escenarios cambia el rol del estudiantado, asume un papel méas
destacado, integrador, innovador y disruptivo que exige la sociedad actual; debido a
que la evolucidn no es solo del conocimiento sino que junto a ella va lo tecnoldgico y
lo electronico, lo cual abre nuevos caminos mas dinamicos, colaborativos, interactivos
e interdisciplinarios como lo es Arduino, plataforma electronica basada en hardware y
software libre y abierto que abre nuevas practicas educativas tanto del disefio y
desarrollo de proyectos interactivos e interdisciplinarios a través de la exploracion y
la resolucidn de problemas reales aplicados en ambientes cientificos, industriales o de

entretenimiento.
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En consonancia con lo expuesto, el Bachillerato Técnico y particularmente los
estudiantes de 2do afio del modulo formativo Automatismo y Tableros Eléctricos de la
figura profesional Instalaciones, Equipos y Maquinas Eléctricas de la Unidad
Educativa Miguel Angel Leén Ponton seccion Vespertina, requieren integrar el

aprendizaje basado en proyectos (ABP) y el uso de la plataforma Arduino que aportara

aspectos relevantes en la especialidad.

Renovar las actividades aulicas a traves de un aula virtual juntamente con el ABP;
y, la plataforma Arduino, mejoraran los procesos de ensefianza aprendizaje en el
desarrollo de las competencias del Bachillerato Técnico e ir a la par con las exigencias
de la sociedad actual de manera méas activa, creativa, Ilamativa y motivadora

diferenciando la educacion tradicional.

Contexto Macro

Se dice que el aprendizaje basado en proyectos (ABP) tiene sus origenes en Estados
Unidos en los afios sesenta como reaccion a la ensefianza tradicional en el &mbito
universitario de medicina: pero su aplicacion se extendié rapidamente a otras areas
como es el educativo, provocando particularmente cambios de filosofia la formacion
universitaria. Actualmente el ABP ha dejado de aplicarse exclusivamente en la
educacion superior para extenderse a todos los niveles educativos, contextos,

disciplinas y grupos.

El articulo “La naturaleza del aprendizaje: Usando la investigacion para inspirar
la practica” (OCDE, 2016), incluyeron investigacion cientifica que permite ayudar a

entender como las personas aprenden mejor y qué ambientes de aprendizaje facilitan
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este proceso; este estudio utilizo aprendizaje “basado en proyectos”, “basado en
problemas” y “aprendizaje a través del disefio”, con gran impacto positivo en América

Latina y el Caribe.

En este sentido es necesario que se implemente el aprendizaje basado en proyectos
en las aulas ya que este proporciona un método mas llamativo para el estudiante a la

hora de adquirir los conocimientos.

El libro “La aventura de innovar con TIC II: Aportes conceptuales, experiencias y
propuestas” (Martin & Vestfrid, 2018) justifican la necesidad de incorporar nuevos
desafios, retos, experiencias y exigencias en la educacion actual y en cada una de las
practicas concretas; y, ABP es una excelente metodologia para asegurar que en cada
uno de los proyectos se produzca suficiente movilizacion afectiva y volitiva del

alumno para que esté dispuesto a aprender significativamente.

Los aprendizajes basados en proyectos son motivantes y desde ahi los centros
educativos de todo el mundo y de todo nivel educativo han implementado el
aprendizaje basado en proyectos con extraordinarios resultados. Fomentar el papel
protagonista del estudiante en el proceso de ensefianza-aprendizaje, potenciara el
desarrollo y optimizacién de competencias tendentes a la profesionalizacion del

alumnado.

Implicar al estudiante de forma activa en su aprendizaje, facilitara la autorregulacion
de adquisicion de conocimientos, los docentes actian como guias o facilitadores que

organizan y estimulan el aprendizaje.
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Es asi que (Barceld, 2020) en su tesis “Aprendizaje Basado en Proyectos mediante
la competicion de Arduino en Tecnologias de 4to ESO” resalta el papel transformador
y activo de los estudiantes al momento de construir y resolver los proyectos
interdisciplinarios con ABP y Arduino, logrando un mejor desempefio en su desarrollo;
introduce gradualmente al estudiante en el método de trabajo por proyectos para
conseguir una adaptacion progresiva a esta forma de trabajo, proponiendo pequefios
proyectos con el objetivo de adquirir habitos de trabajo para luego realizar un proyecto

de envergadura.

(Gamez Lara, 2016) en su trabajo de Fin de Master en la Universidad de Jaén,
denominada “Arduino en el Aula” para la asignatura de 4 de la ESO en el curso 2016
+2017, menciona la importancia de la metodologia basado en proyectos en la
construccion de un robot con un sistema mecéanico conformado por una placa
controladora, sensores, actuadores y controladores que interactian con Arduino y
utiliza programaciéon basica en C++, misma que fue muy facil, entretenida y

enriquecedora para el alumnado de primaria.

El ABP implementado con Arduino brinda el toque magico; debido que esta
plataforma gratuita, sencilla y muy atil les permitird aprender apoyandose y haciendo
buen uso de un conjunto de herramientas (hardware y software) para potenciar la

mente, las habilidades y competencias particulares del ser humano.

Para culminar todo avance tecnoldgico proponen una transformacion en el papel de
los docentes, las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion permiten

disefiar nuevos escenarios virtuales donde se propongan situaciones mediados del
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aprendizaje, y permitiendo al alumno en ser actores y no en mero espectador de su

aprendizaje.

Contexto Meso

A pesar de los avances tecnoldgicos a nivel mundial en el Ecuador existen un
pequefio repositorio de tesis con Arduino particularmente de las facultades de Sistemas
y Electronica de las diferentes universidades que ofertan esta carrera a nivel pais. La

aplicacion de ABP en el campo educativo esta en su auge.

El Ministerio de Educacién (2021) en cada uno de sus programas apuesta por el
Aprendizaje Basado en Proyecto como un medio de transformacion en el aula; “esta
metodologia invita a los estudiantes a convertirse en protagonistas de su propio
aprendizaje, creando espacios donde se pone en practica su creatividad; invita a
implementar aquellos conocimientos adquiridos en el aula en acciones concretas al
servicio de la comunidad educativa y comunidad ampliada”. EI Ministerio ha
implementado el ABP ya que esta metodologia desarrolla competencias individuales y
grupales de manera més colaborativa, participativa, divertida, entre otros; cambiando
la concepcion tradicional que asumia el estudiante como un ser pasivo, a un ser activo

y protagénico en la construccion del nuevo conocimiento (Zapata, 2020)

Con respecto a Arduino; su aplicabilidad es demasiada leve en el pais a pesar que el
Ministerio de Educacion implementé los proyectos de robdtica y el concurso
denominado “Escuelas que me inspiran”; con el fin de motivar la construccion de
proyectos de robotica con diversas tematicas, fomentando la creatividad artistica,

garantia de derechos, inclusion y cuidado del medio ambiente.
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El articulo “Practicas educativas abiertas” escrito por (Aguirre & Cozza, 2021)
menciona Arduino es una plataforma electrénica basada en hardware y software libre
facil de usar y estd destinada para que cualquier persona pueda realizar proyectos
interactivos. El estudio aplicado en la carrera “Tecnicatura Universitaria en Electronica” de
la Universidad Nacional de San Luis; utilizd la metodologia de aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) y la Clase Invertida (CI), con resultados que ayudaron a los alumnos
a construir su propio conocimiento, obteniendo un aprendizaje activo, flexible,

independiente y significativo.

Con todo lo expuesto, los grandes cambios y transformaciones en la “sociedad del
conocimiento”; las nuevas tecnologias y la electronica han abierto vias en la
comunicacion, y las aulas virtuales promueven esas alteraciones positivas y gracias a
las metodologias activas y plataformas como Arduino ubicaran y potenciaran el
protagonismo de los docentes y estudiantes en los nuevos disefios curriculares y

practicas educativas.

Contexto Micro

A medida que la sociedad red se implementa de manera natural en nuestras vidas y
en las aulas; el modelo de ensefianza — aprendizaje debe cambiar. La (LOEI, 2021)
menciona que el: “Bachillerato Técnico es una de las méas potentes herramientas para
favorecer el desarrollo econémico y social de un pais”. La oferta actual esta compuesta
por 34 Figuras Profesionales (FIP) o especialidades distribuidas en todo el pais. Posee

Area Técnica agropecuarias, industrial, servicios, artistica y deportiva.
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De acuerdo al articulo “Informatica libre en la Metodologia de Aprendizaje basado
en proyectos”, redactado por (Cedefio Rodriguez & Saltos Gomez, 2020), Arduino se
ha convertido en una tecnologia de uso popular gracias al uso de hardware y Software
libre que permite la creacion de proyectos para la solucion de diversos problemas de la

sociedad.

El Bachillerato Técnico, permite desarrollar competencias desde la propia
individualidad del ser humano, respetando su ritmo, perfil y estilo y fomentando el

desarrollo de su capacidad cognitiva, autonomia, intereses, valores y habilidades.

La Unidad Educativa Miguel Angel Leon Pontdn ubicado en Riobamba cuenta con
la figura profesional Instalaciones, Equipos y Maquinas Eléctricas, la misma que ofrece
una formacién en competencias profesionales en la que se desarrollaran habilidades y
actitudes que permitan disefiar estrategias de mantenimiento, optimizar las actividades
y condiciones de operacion, y validar estudios de proyectos técnico-econdémicos
mediante el analisis de factibilidad y la ejecucion de planes y programas de

mantenimiento a equipos, maquinaria e instalaciones industriales.

El modulo Automatismos y Tableros Eléctricos de la figura profesional
Instalaciones, Equipos y Maquinas Eléctricas, cuyo perfil profesional es “Instalar,
mantener y reparar equipos Yy sistemas electrénicos de audio e imagen,
microinformaticos, microprocesados y telefonia, brinda un servicio técnico de calidad,
en un tiempo de respuesta adecuado, aplicando normas técnicas y ambientales”.

(Ministerio, 2016)
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El ABP como metodologia de aprendizaje que permiten a la educacién actual un
tipo de educacién interdisciplinar adaptada a todos los contextos, requisitos y
necesidades del mundo de hoy, un ejemplo claro es la aplicabilidad de esta metodologia
en todos los niveles educativos y tipos de bachilleratos; tal como ocurre en el

Bachillerato Técnico del pais.

El ministerio del Ecuador segin ACUERDO Nro. MINEDUC-MINEDUC-2020-
00038-A, acuerda expedir la NORMATIVA PARA REGULAR LA
IMPLEMENTACION DE LA EDUCACION ABIERTA EN EL SISTEMA
NACIONAL DE EDUCACION, Art. 2 Literal a) El proceso de ensefianza-aprendizaje
se llevara a cabo de manera virtual a través de una plataforma pedagdgica digital y que
sigue un plan de aprendizaje previamente definido que sea consistente con el curriculo
nacional. La comunicacion docente-estudiante de intercambio de informacion se
desarrolla a través de diferentes tipos de plataformas y puede comunicarse
principalmente de forma asincrénica para revisar y cargar material del curso, para
cargar tareas o asignaciones, evaluacion y monitoreo, planificacion y programacion, y
mas. Literal b) Utilizar las diferentes plataformas existentes de forma asincrona y
sincrona con la participacion activa de los estudiantes siguiendo el plan de estudios
previamente determinado por el curriculo nacional. (MINEDUC, ACUERDO Nro.

MINEDUC-MINEDUC-2020-00038-A, 2020)

La presente propuesta busca innovar, desarrollar y mejorar los procesos de
ensefianza -aprendizaje con ayuda de las aulas virtuales, la metodologia activa ABP y

la plataforma Arduino para transformar el saldn de clases en el moédulo en mencion de
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tal manera que los que los estudiantes exploren el Hardware y software; y, descubran

soluciones més reales dentro del su contexto socio—cultural y educativo.

Para finalizar, los elementos expuestos de la propuesta crearan un nuevo entorno
virtual en el médulo de Automatismo y Tableros Eléctricos para aprender electronica
mediante la automatizacion de pequefios proyectos con la utilizacion de la plataforma
arduino muy necesario para salir del aula de clase, (Orrego Riofrio & Bargas Chavez)
mencionan que los entornos virtuales favorecen la ensefian-aprendizaje de los
estudiantes debido a que se sienten mas comodos utilizando la tecnologia antes que

estar con los métodos tradicionales, siendo estos méas dinamicos e innovadores.
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Planteamiento del problema

Arbol de problemas

EFECTOS

Desinterés por la asignatura
debido a la no participacién
del estudiantado

Aburrimiento y cansancio
en la adquisicién de
conocimientos

/

PROBLEMA Falta de interés por aprender Electronica en
la asignatura de Automatismos

CAUSAS

Aprendizaje basado en

Metodologias Pasivas S
conocimientos

Grafico No. 1 Relacion Causa - Efecto
Elaborado por: Zarate L. (2022)
Fuente: Investigacion
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Andlisis critico

La Unidad Educativa Miguel Angel Ledn Pontdn, ubicada en la provincia de
Chimborazo, forma parte del Bachillerato Técnico. A pesar de no contar con
laboratorios actualizados, el peor problema que enfrenta este bachillerato es la falta de
creatividad y desconocimiento de incorporar metodoldgicas activas combinadas con el
Hardware y software libre y gratuito de tal manera que los estudiantes se motiven al

“aprender a conocer”,” aprender a hacer”, “aprender a ser” y “aprender a convivir” y

alcanzar aprendizajes mas valederos y constructivos para la vida actual.

La ausencia de metodologias activas como ABP y herramientas digitales como las
aulas virtuales en el médulo de Automatismo y Tableros Eléctricos genera una serie de

causas Y efectos negativos que perjudican el aprendizaje.

El aprendizaje basado en proyectos es una metodologia activa y flexible debido a
que se adapta a los diferentes niveles de implementacion y profundizacion,

incorporando elementos de acuerdo a los desafios y retos del problema a solucionar.

El ABP y el Arduino permitird desarrollar proyectos que den respuesta a las
exigencias actuales. (Cascales Martinez y otros, 2017, p. 201) mencionan que “Un
instrumento de aprendizaje cooperativo que aborda la realidad para que el alumnado
la analice e intervenga en ella; y cuyo objetivo no es buscar la mera transmision de
contenidos, sino crear experiencias educativas que proporcionen un marco personal y

del grupo de alumnos que interviene es la realizacion de los proyectos”.
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En segundo lugar, los docentes instituiran un canal de comunicacion y vinculacion
virtual donde los jovenes crearan proyectos en los cuales aprenderan a automatizar
proyectos pequefios utilizando la plataforma abierta y profundizar los conocimientos
adquiridos en los afios anteriores convirtiéndose en protagonistas de su propio
aprendizaje. El aula virtual, el ABP y Arduino son el trio clave que mejoraran la

practica educativa a educandos que forman parte de la era digital.

La propuesta potenciara el conocimiento, los procedimientos y la parte actitudinal
donde se halla la parte subjetiva del ser humano: la creatividad, el interés, la empatia,
el trabajo colaborativo; entre otros, competencias claves a través de la resolucion de
problemas y preguntas complejas; asi como también la creacion de habitos de estudio,
el pensamiento critico, el trabajo en equipo, el emprendimiento y la basqueda del bien

comun.

Hipotesis o idea que se defiende

Segun (Freire, 2018) menciona que la hipétesis es de suma importancia en el trabajo
investigativo, la cual puede ser verdadera o falsa; dice que se debe ser planteada luego
de revisar la Literatura existente del tema ya que se debe basar en descubrimientos
previos. Es asi que en consideracién a ello se plantea la siguiente hipotesis de

investigacion la cual esta orientada a alcanzar los objetivos planteados.

Ha. El uso del ABP mejora los procesos de ensefianza aprendizaje de la electronica en

la asignatura de automatismo.
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HO. El uso del ABP no mejora los procesos de ensefianza aprendizaje de la electronica

en la asignatura de automatismao.

Este enunciado aun no verificado potenciara el papel dinamico y activo de los
estudiantes y docentes que tanto hace falta en las aulas. El estudiante debe ser sera
capaz de construir su propio conocimiento con la interaccion de su grupo, realidad,
contexto y software y Hardware libre, gratuitos y disponibles para alcanzar los

aprendizajes significativos.

Destinatarios del proyecto

El presente trabajo de investigacion esta destinado a los estudiantes del 2do afio de
la Unidad Educativa Miguel Angel Ledn Pontdn. Los beneficiarios son 25 estudiantes
y un docente encargado de la asignatura de Automatismo en la figura profesional

Instalaciones, Equipos y Méquinas Eléctricas.

Preguntas del trabajo de titulacion

¢Por qué es necesaria la implementacion de la metodologia ABP con Arduino en los
procesos de ensefianza aprendizaje en el 2do afio del bachillerato Técnico en el médulo
Automatismos y Tableros Eléctricos para la ensefianza de electrénica de la figura

profesional Instalaciones, Equipos y Maquinas Eléctricas?

¢La creacion de un aula virtual junto con ABP y Arduino mejoraran los procesos de

ensefianza aprendizaje?
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Objetivos

Objetivo General

Desarrollar un aula virtual como propuesta educativa en la asignatura de electronica
del mddulo Automatismo del segundo afio del Bachillerato Técnico para que el
estudiante sea capaz de crear proyectos electronicos utilizando ABP vy la plataforma

Arduino.
Objetivos Especificos

e Disefiar un aula virtual con actividades basadas en proyectos que permita el
desarrollo del pensamiento computacional al programar Arduino para que
brinden respuesta a los problemas del mundo actual.

e Aplicar el ABP en el médulo de Automatismos y Tableros Eléctricos para
fortalecer la ensefianza de electronica.

e Analizar el impacto que produce el aprendizaje basado en proyectos con
Arduino en el 2do afio de Bachillerato Técnico de la figura profesional

Instalaciones, Equipos y Maquinas Eléctricas.
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CAPITULO I
MARCO TEORICO
En la actualidad todos los centros educativos a nivel mundial apuntan al uso de las
nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion, a pesar que su incorporacion ha
sido lenta en la Unidad Educativa Miguel Angel Ledn Pontdn, su acceso es necesario

a pesar que estos implican cambios y retos en aspectos metodologicos y pedagdgicos.

El uso de ambientes mas virtuales se ha convertido en una tendencia para abandonar
los modelos tradicionales; estos recientes entornos junto con metodologias activas
como el ABP se convertirian en un modelo mas abierto, flexible, disruptivo y centrado
en el alumnado, que fomente un aprendizaje autbnomo, participativo, activo, grupal y

comprometido con el proceso.

Para finalizar (Ferreira Szpiniak & Sanz, 2017) en su trabajo sobre la importancia
de la usabilidad de entornos virtuales explican que el aporte mas significativo de estos

son la capacidad de integrar servicios y herramientas, facilitar la comunicacion
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docente-alumno, el trabajo cooperativo, difusion de informacion y la gestion de

instituciones educativas.

Antecedentes de la Investigacion

En primera instancia se reviso los archivos correspondientes al Bachillerato Técnico
tanto el Enunciado General del Curriculo (Ministerio, 2016) como la Figura Profesional
de Instalaciones, Equipos y Maquinas Eléctricas. La competencia general apunta al uso
de las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion al cien por ciento. Cada
unidad de competencia incluye sistemas automatizados, entorno de edificaciones, entre

otras.

Seguidamente se hizo un estudio de las variables de investigacion. El gran reto de
la sociedad red es que se eduque a la infancia, a los adolescentes y a los adultos para
vivir y convivir con las nuevas formas de acceder, ensefiar y aprender; lastimosamente
muchos centros educativos siguen siendo herederas de la misma forma, estrategias,
metodologias, entre otras acciones que no responden a los multiples retos exige la

sociedad red.

Las técnicas activas son procesos que guian el trayecto educativo de los estudiantes
hasta alcanzar un alto nivel de conocimiento. Para los estudiantes las técnicas activas
son oportunidades para aprender de una forma novedosa, dinamica y participativa, mas
aun para el Bachillerato Técnico lograr aplicar lo aprendido a través de la practica. Las

metodologias activas son un medio para transformar el aula y el sistema educativo.
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Las materias 0 mddulos en los cuales se incluyan proyectos con hardware y software
crean escenarios mas reales y al mismo tiempo desarrollan competencias para la vida
que exige la sociedad red. Estas nuevas metodologias planean que el estudiante aprenda

haciendo, experimentando y evaluando su aplicacién en un mundo mas real.

Cierto es que los recursos tecnoldgicos como computadoras, videos o el Internet,
aulas virtuales, entre otros no garantiza un aprendizaje de calidad; pero aplicadas
correctamente podrian potenciar significativamente la construccion de los

conocimientos.

Una de las metodologias activas es el Aprendizaje basado en Proyectos (ABP) que
nace por los afios 1950. Autores como Dewey (1933), Kilpatric (1918), Vygotsky
(1987), Bruner (1973), Freire (1970), Thomas (2005), Delgado (2011), Restrepo
(2013), Pirella & Pulido & Mancipe (2015), (Cascales Martinez y otros, 2017)
impulsaron y defendieron que la teoria debe ir acompafiada de la practica y el ABP
junto con Arduino; las dos herramientas permitiran desarrollar de manera innata las
competencias de los alumnos; prepararlos para ser ciudadanos responsables; motivarlos
hacia el aprendizaje; y abrir nuevos senderos de posibles soluciones ante un problema
real; cambiando asi el concepto de las escuelas, el rol del alumno y del docente, como

de la comunidad educativa.

Varios autores como (Martin y otros, 2016) en su estudio “Analizando el desarrollo
de las habilidades STEAM a través de un proyecto ABP con Arduino y su relacion con
el rendimiento académico”, mencionan y describen el efecto positivo que tienen las

metodologias activas en el rendimiento académico en las asignaturas de Matematicas,
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Ingles, Sociedad y Lenguaje; promoviendo no solo los saberes sino competencias y
actitudes més colaborativas, divertidas, flexibles y abiertas a la resolucién de un tema

propuesto.

Latinoamérica y particularmente el Ministerio de Educacidn de Ecuador en cada uno
de sus programas apuesta en el Aprendizaje Basado en Proyecto como un medio de
transformacion en el aula. El Bachillerato Técnico es area fertil para desarrollar
metodologias activas como el ABP y junto con Arduino desarrollaran competencias
individuales y grupales de manera mas colaborativa, participativa, divertida, dinamica,
creativa, entre otros. Los ABP cambian la concepcién tradicional que asumia al
estudiante como un ser pasivo, con esta metodologia el estudiante se convierte en un

ser activo y protagénico en la construccion del nuevo conocimiento (Zapata, 2020).

La Unidad Educativa Miguel Angel Leén Pontdn, ubicada en la provincia de
Chimborazo, forma parte del Bachillerato Técnico con la FIP Instalaciones, Equipos y
Maquinas Eléctricas; este Bachillerato enfrenta una serie de dificultades por la falta de
conocimientos de las metodologias activas como es el ABP. La mayoria de los
problemas de aprendizajes presentados en la actualidad son el producto de la
desactualizacion de los procesos de ensefianza, evidenciandose en el inoportuno uso de
metodologias activas. Incorporar metodologicas activas como el ABP y combinarlas
con el Hardware y software libre y gratuito no solo mejorar el quehacer del docente

sino del estudiante en el desarrollo de sus competencias.
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La presente investigacion consiste en desarrollar un modulo virtual que transforme
el aula juntamente con ABP y Arduino para potenciar las competencias del Bachillerato

Técnico.
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Constelacion de ideas.

Variable Independiente

FORMACION DE
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Gréafico No. 2 Constelacion de ideas - Variable Independiente
Elaborado por: Zéarate L. (2022)
Fuente: Investigacion
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Variable dependiente
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Grafico No. 3 Constelacion de ideas - Variable dependiente
Elaborado por: Zarate L. (2022)
Fuente: Investigacion
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Desarrollo tedrico del objeto y campo
Esta investigacion pretende determinar como el Aprendizaje Basado en Proyectos
mejora la ensefianza y aprendizaje de la electronica en la materia de automatismo

mediante la utilizacion de la plataforma Arduino como mediadora.

Origen

Segun (Estalayo Santamaria y otros, 2021), en el articulo “La historia del
aprendizaje basado en proyectos (ABP)”, mencionan los principales fundadores de esta
ideologia encontramos algunos pedagogos, psicologos o docentes como Piaget,
Ausubel, Bruner, Vygotsky o Dewey. Aunque muchos sitios web mencionan que tiene
sus origenes en la escuela de Medicina en la Universidad de Case Western Reserve de
los Estados Unidos por los afios de 1950, seguidamente la Universidad de McMaster
en 1969 implementa el ABP en la misma area; posteriormente la Universidad de
Merces en 1980 afiade en su curriculo y a finales de esa misma década la Universidad

de Harvard adoptan el ABP.

A poco tiempo después, otras universidades de diferentes paises, tales como:
Universidad de Limburg en Maastricht (Holanda), la Universidad de Newcastle
(Australia), y la Universidad de Nuevo México (Estados Unidos), adaptaron el ABP.
Actualmente existen una infinidad de centros educativos del todo el mundo que han
adoptado esta metodologia activa con el objetivo de mejorar la calidad de la educacion;
cambiando el rol protagonico del docente, el estudiante y la orientacion de un

curriculum organizado en problemas de la vida real; potenciando y dando la
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oportunidad a los estudiantes de ser protagonista de la construccién de sus aprendizajes

y dar solucion a los problemas encontrados en su contexto.

Esta metodologia favorece el constructivismo debido a que esta ideologia permite a

los estudiantes el “saber”, al saber hacer, el aprender; el “aprender haciendo”.

Definicion Aprendizaje Basado en Proyectos

El Aprendizaje basado en proyectos es una metodologia activa que permite a los
estudiantes ser los protagonistas de su propio aprendizaje. Segun (Estalayo Santamaria
y otros, 2021), manifiestan que “el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), es un
modelo educativo en el cual los estudiantes trabajan de manera activa, planean,
implementan y evalGan procesos que tienen aplicacion en el mundo real més alla del

aula de clase”.

(Cascales Martinez y otros, 2017, p. 202) mencionan que un proyecto es:

“Un instrumento de aprendizaje cooperativo que aborda la realidad para que el
alumnado la analice e intervenga en ella; y cuyo objetivo no es buscar la mera
transmisién de contenidos, sino crear experiencias educativas que proporcionen un
marco personal y del grupo de alumnos que interviene es la realizacion de los

proyectos”

(Sotomayor y otros, 2021, p. 3) definen el Aprendizaje Basado en proyectos por:

“ABP entenderemos experiencias de aprendizaje centradas en los intereses y
necesidades de los/as estudiantes, que se organizan en torno a un desafio significativo

que vincula los Objetivos de Aprendizaje del curriculum con problematicas reales. En
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este tipo de experiencias basadas en proyectos, los/as estudiantes son los protagonistas
de su proceso formativo, favoreciendo el desarrollo de las habilidades para el siglo
XXI. El pensamiento critico, la creatividad, la colaboracion, el uso de TIC, la
autonomia y la reflexion sobre sus propios aprendizajes son fundamentales en esta
experiencia. Este enfoque pedagégico puede ser abordado en forma intra e
interdisciplinaria, favoreciendo el trabajo colaborativo entre docentes y en todo el

centro educativo”.

El ABP situa a los educandos en el centro del aprendizaje, entregandoles el control
sobre qué conocimientos y competencias van adquirir al tiempo que dan solucién a
problemas reales. EI Aprendizaje basado en proyectos es una metodologia activa
centrada en el estudiante con un rol mas protagdnico cambiando el rol del docente y el

enfoque curricular.

El ABP permite a los estudiantes apropiarse de su proceso de aprendizaje y ser el
protagonista de su propio aprendizaje. Un proyecto por mas sencillo que sea tiene un
objetivo, un inicio/fin y fases. En cada fase del proyecto los estudiantes se convertiran
en actores principales en los cuales desarrollaran, habilidades, competencias,
conocimientos, y actitudes para elaborar u producto o resolver un problema del tema

planteado.

Objetivo del uso del ABP
El principal objetivo del ABP es mejorar el aprendizaje de los estudiantes mediante
la realizacion de proyectos propuestos por los estudiantes donde se convierte en el

protagonista al momento de adquirir sus conocimientos. La metodologia ABP es
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cambiar el rol del estudiante de tal manera que se apropie de su aprendizaje a base de

resolver problemas de suma importancia e interés actual.

Los principales objetivos son:

Mejorar el aprendizaje y la calidad educativa

Integrar los conocimientos, procedimientos y actitudes valederos en
proyectos de sumo interés y multidisciplinares.

Incrementar el aprendizaje colaborativo y autonomo. La autonomia les
conducira a la busqueda de la informacion para el desarrollo de las capacidad
y solucion de/los problemas.

Autoevaluacién y autocritica de las dificultades y logros en cada fase.

Ventajas del ABP

Existen mdltiples ventajas que proporciona el Aprendizaje Basado en Proyectos,

tales como:

Proposito educativo, acorde a los estandares de aprendizaje.
Incremento del aprendizaje activo.

Desarrollo de competencias para el futuro quehacer profesional
Flexibilidad en la integracion en el curriculo

Activacion de los conocimientos previos.

Incremento del interés, iniciativa, compromiso

Aumento de la motivacion intrinseca.
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Caracteristicas

El articulo “El Uso Del Aprendizaje Basado En Problemas En La Ensefianza
Universitaria”, (Gil-Galvan, 2018) plantea necesaria una renovacion tecnolégica que
permita romper la tradicional tendencia en la que la formacion académica, para ello
propone, el método del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), la misma que se erige
como una férmula metodoldgica afin a los cambios solicitados en los planes docentes
por EEES (Espacio de Educacion Europeo de Educacion superior). En esta linea

coinciden que el ABP se caracteriza por:

o Fomentar el papel protagonista del estudiante en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

e Potenciar el desarrollo y optimizacion de competencias tendentes a la
profesionalizacion del alumnado.

e Implicar al estudiante de forma activa en su aprendizaje.

e Facilitar la autorregulacion del aprendizaje.

Los docentes actuan como guias o facilitadores que organizan y estimulan el

aprendizaje.

Beneficios del ABP

Al ser una metodologia activa donde los estudiantes son entes participativos en la
construccion de su conocimiento, este desarrolla habilidades que le permitiran a un
futuro obtener mejores resultados, aprendizajes mas profundos, ser colaborativos,

desarrollar autonomia en su aprendizaje, promueven la creatividad, etc.
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Segun (Silva Maureira & Uribe Fuenzalida, 2019) sefialan que la implementacion
del ABP en el aula como una estrategia innovadora para estimular y desarrollar las
diversas destrezas y habilidades es necesaria para el desenvolvimiento de los y las
estudiantes hoy y en el futuro. Revela los beneficios que aporta a la educacion y
especialmente a los estudiantes, fomentando la conciencia, la cooperacion, la

comunicacion, el pensamiento critico y habilidades para resolver problemas.

ABP en el Bachillerato Técnico

Los docentes de todas las areas y mas alun del Bachillerato Técnico cuya oferta
educativa esta enfocada en las y los jovenes, para fortalecer su incorporacién al mundo
laboral y/o dar continuidad a su formacion técnica y tecnolégica de educacién superior,
en estrecha vinculacion con el sector productivo y prioridades nacionales. EI ABP va
mas alld del modelo de transmision y/o recepcion del conocimiento; crea nuevos
escenarios de aprendizajes significativos gracias a la incorporacion de la “practica” o
conocimientos procedimentales. EI ABP es una forma atractiva para estudiante-

docente-conocimiento, desarrollen proyectos de manera conjunta y con proposito.

No hay receta o procedimiento bien establecido. Muchas centros educativos y
universidades han implementado y sus estudios demuestran el gran alcance de esta
metodologia. EI ABP en el Bachillerato Técnico y mas aun en 2do afio de la figura
profesional Instalaciones, Equipos y Maquinas Eléctricas pretende no solo profundizar
los fundamentos y la aplicabilidad de la electronica digital; sino que todos los

conocimientos teoricos/practicos sean potenciados con los ABP.
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(Rodriguez Torres y otros, 2018) mencionan que es necesario fomentar el
aprendizaje hacia la comprension que fomente el uso estratégico de los conocimientos
adquiridos de forma que resuelvan problemas reales y auténticos vinculados a su
profesion. El aprendizaje basado en proyectos tanto estudiantes y docentes cumplen

con roles y prop6sito que contribuyan de manera significativa los aprendizajes.

El Aprendizaje basados en proyectos permitird aplicar en la resolucion de un
problema: saberes, procesos y actitudes adquiridos en el aula sobre un producto o
proceso especifico, poniendo en préactica todo el sistema conceptual para resolver un
problema en situaciones o en escenarios mas reales. Es decir, el alumno aprende
haciendo, reflexionado, compartiendo y retroalimentandose con la ayuda de sus
compafieros y docentes. Bajo esta concepcion los ABP tienen grandes potencialidades
disruptivas con un enfoque constructivista, donde el alumno parte de su experiencia,

abstrae los conocimientos y puede aplicarlos en situaciones casi reales.

El ABP como metodologia o estrategia de aprendizaje permite a la educacion actual
un tipo de educacion interdisciplinar adaptada a todos los contextos, requisitos y
necesidades del mundo de hoy, un ejemplo claro es la aplicabilidad de esta metodologia

en todos los niveles educativos y tipos de bachilleratos.

Oportunidades y dificultades para aplicar el ABP
(Aritio Solanay otros, 2021) en su escrito “Cuestiones clave para el trabajo en ABP:

pilares, fases, beneficios y dificultades”. Menciona los siguientes beneficios

e Mejora de la capacidad de trabajo en equipo y colaborativo
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Mejores resultados academicos
Los estudiantes disfrutaban mas con la realizacion de su trabajo y aprendizaje.

Aumento del interés y la motivacion intrinseca, ya que son los propios alumnos

los que generan el aprendizaje

Con respecto a las dificultades, los autores describen las siguientes:

Temario: se refiere al cubrimiento parcial de los contenidos y la dificultad a la
hora de implementarlos.

El trauma: todo cambio produce sentimientos de rechazo tanto para el docente
como para el estudiante a la hora de desarrollar un proyecto. Los docentes
empiezan por etapas de: negacion, después la aceptacion, el entusiasmo, la
decepcion, la indiferencia, manos a la obra; y, retorno al entusiasmo. Mientras
que los estudiantes: shock, la negacion, la emocion fuerte, resistencia y
abandono, rendicion y aceptacion, lucha y explotacion, retorno a la confianza; y
finalmente la integracion y éxito.

Los aspectos individuales del alumnado, cada individuo posee caracteristicas
que lo hacen Gnico es por eso que no todos podran desarrollar de igual forma los
proyectos, aqui es donde el docente se convertira en un motivador y guia para
que se afronten los desafios.

La evaluacién tendra que ir ligada a los conocimientos que los estudiantes
adquieren durante la realizacion del proyecto y no con los contenidos planteados

para la resolucion del mismo
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e Objetividad y Justicia en la evaluacion. La evaluacion con un enfoque en ABP
es dificil de lograrlo Gnicamente cefiida al objetivo, un proyecto se compone de
un conjunto de fases donde el estudiante tendra que ir desarrollando cada una de
ella, motivo el cual el docente debera ser objetivo y justo al momento de realizar

la evaluacion.

Praxis y experiencias de éxito

Con el Aprendizaje Basado en Proyectos los estudiantes estan aprendiendo sobre un
determinado tema mediante un contenido programado que nos dar4 como resultado a
la creacion de un proyecto, durante todo el proceso de elaboracion el estudiante ha ido
desarrollando varias habilidades que luego podran ser activadas para la elaboracién de
nuevos proyecto, es asi que muchas universidades, colegios e instituciones educativas
lo estan poniendo en préactica; siendo asi mayor la necesidad de ponerlo en practica con
los estudiantes del bachillerato técnico del 2do afio de la figura profesional

Instalaciones, Equipos y Maquinas Eléctricas.

(Moreno Vozmediano & Exposito Lopez, 2021), el desarrollo de Aplicaciones Web
(DAW) impartido en el IES Celia Vifas, han utilizado con éxito este enfoque durante
varios afnos, obteniendo productos finales completamente funcionales, aplicaciones
web utiles y profesionales, logrando al mismo tiempo la excelencia académica y la

integracién profesional.

Se puede evidenciar que el ABP es una metodologia muy Util y adecuada para la
ensefianza, los productos finales obtenidos son de calidad y profesionales demostrando

la eficacia de la metodologia.
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No solo se puede aplicar el ABP a los estudiantes universitarios o secundarios sino
también a los estudiantes de las escuelas primarias, las nuevas generaciones de alumnos
se mueven mas con la tecnologia y es necesario que nos adaptemos a los momentos

que vivimos.

(Mufoz y otros, 2017), realizaron un estudio a 364 estudiantes de educacién
primaria para analiza los resultados de diferentes proyectos, entre los principales
resultados destacamos que, en opinion de los estudiantes, 1os proyectos propuestos en
las clases estan bien organizados, con tareas claramente definidas, tamafios de grupo

adecuados.

Si los proyectos estan bien disefiados y estructurados estos seran de gran ayuda para
la consecucion de los mismos, motivard al alumnado a realizarlos y adquirir las

habilidades propuestas en el proyecto y asi alcanzar un aprendizaje significativo.

Fases de ABP
Todos los proyectos tienen un ciclo de vida que no es mas que un conjunto de fases

0 etapas que se deben cumplir un proyecto para ir de principio a fin.

Para (Fernandez Hinojosas, 2017), las fases que componen la metodologia del

Aprendizaje Basado en Proyectos son los siguientes:

1. Disefio de la pregunta guia: El Aprendizaje Basado en Proyectos promueve: el
aprendizaje activo, el pensamiento critico, la colaboracion y la creatividad. El proyecto
iniciard con una pregunta abierta que despertara el interés y la curiosidad de los

educandos.
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La pregunta guia, es el punto de partida. Hay un sin nimero de problemas con
maultiples soluciones y la pregunta guia permitira expresar un problema que realmente
importe e interese a los alumnos el deseo de resolver una dificultad de la vida real, pero
asi mismo sera capaz de impulsar a los alumnos a descubrir, discutir, preguntar e
investigar acerca del tema para poder encontrar una solucion. Durante este proceso los
alumnos aprenderan los contenidos y competencias necesarias. Esta pregunta guia debe
tener las siguientes caracteristicas: Esta pregunta guia debe tener las siguientes

caracteristicas:

e Ser provocativa para tener a los alumnos interesados y motivados.

¢ Desarrollar habilidades cognitivas superiores que impliquen integrar, sintetizar,
criticar y evaluar la informacion.

o Debe favorecer un mayor conocimiento de la materia.

e Representar un reto

e La problematica debe ser real e interesante para los alumnos, lo que les motiva
a analizar el mundo que les rodea y participar de su comunidad y la sociedad.

e Los objetivos del proyecto estaran relacionados con los contenidos y estandares
de aprendizaje que queremos desarrollar.

e La solucion debe ser alcanzable.
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2. Formacion de los equipos: Los grupos estaran conformados 5 0 6 alumnos con
diversos perfiles para que cada uno pueda desempefiar un rol diferente ajustado a su

estilo de aprendizaje.

3. Definicion del producto final: El aprendizaje basado en proyectos fomenta el
aprendizaje mediante la practica, cuyo objetivo es lograr el producto final, ya sea un

hardware o un servicio.

Para crear este producto final, se deben tener en cuenta las habilidades y los

estandares de aprendizaje desarrollados, durante el proceso que el docente guia.

4. Organizacion y planificacion: Tanto los alumnos como los profesores
especifican las tareas previstas, los encargados de cada una de ellas y el calendario de

realizacion.

5. Investigacion: En un proyecto serd fundamental la autonomia que demos a los
alumnos para encontrar y seleccionar la informacion que necesiten, el uso de la
informacidn que necesiten, el uso de las nuevas tecnologias de la informacion y la

comunicacion de gran importancia en este trabajo.

6. Presentacion del proyecto y difusion: Los estudiantes deben explicar lo que han
aprendido y responder la pregunta orientadora. Esta respuesta debe ser abierta para que
cada grupo presente una solucion diferente, prepare un video y los demas completen el

modelo.
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También es importante que los resultados del proyecto se presenten no sélo a los
miembros de la clase, sino también a la comunidad educativa en las diferentes ferias

preparadas por la institucion.

7. Evaluacion y reflexion sobre lo aprendido: La evaluacion es un aspecto
fundamental de este enfoque de ensefianza-aprendizaje. No solo el resultado tendra una
calificacion sino todo el proceso. Por un lado, evaluaremos la consecucidon de objetivos

de aprendizaje y habilidades, por otro lado, el desarrollo del trabajo colaborativo.

La autoevaluacion y la revision por pares también son esenciales para desarrollar
un espiritu de autocritica y reflexionar sobre los fracasos o errores. Por ultimo, pero no
menos importante, la evaluacion debe ensefiar a estudiantes que el trabajo de calidad

no proviene del primer intento, sino del resultado del trabajo y las pruebas.

Plataforma Arduino
Definicién

La pagina web (Arduino, 2022) puntualiza

“Arduino es una plataforma electrénica de cédigo abierto basada en una placa
electronica de hardware libre que incorpora un microcontrolador re-programable y

una serie de pines hembra. Estos permiten establecer conexiones entre el

microcontrolador y los diferentes sensores y actuadores de una manera muy sencilla”

(Munera y otros, 2020, p. 293) en su articulo “La educacion moderna al alcance de

Arduino” menciona que:
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“Arduino es un medio economico y sencillo para implementar soluciones
tecnoldgicas de la ingenieria en las actividades practicas mediante una combinacion
de hardware y software abiertos disponibles para desarrollar soluciones Hagalo Usted
Mismo. En los Ultimos afios, el Arduino de bajo costo se ha convertido en una
plataforma de creacion de prototipos popular, especialmente entre los aficionados y
también con fines educativos (Gover, Krishnan, Shoup, & Khanbaghi, 2014). Arduino
es probablemente la plataforma de hardware de cédigo abierto (OSHW) de mayor
impacto en los ultimos afios. Su enfoque, basado en la simplicidad de uso, bajo costo
y creacion de la comunidad, ha hecho de esta plataforma un gran éxito. (Torroja,

Lopez, Portilla, & Riesgo, 2015)” (pag. 2)

(Solis Herndndez, 2018) en el articulo “Aprendizaje Basado en Proyectos con

Arduino para los cursos de fisica en Bachillerato” menciona que:

“Arduino es una plataforma abierta de hardware y software para desarrollar
proyectos tecnoldgicos. Se emplea en las areas de domotica, roboética, tecnologias de
informacion y en educacion. Consiste en una parte fisica que es una tarjeta
microcontroladora a la cual se le pueden conectar sensores y actuadores. Hay varios
modelos de tarjetas como la Arduino Uno, la Nano, Mega, o DUE vy difieren entre si

sobre todo en la capacidad de conexiones y en la velocidad de su microprocesador”
(pag. 2)

Los autores coinciden que la plataforma Arduino es un medio econémico y sencillo
para implementar soluciones tecnoldgicas en las actividades practicas mediante una

combinacién de hardware y software. Los sistemas Arduinos pueden ser programados
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en cualquier Sistema Operativo: Windows, Mac y Linux en un entorno propio de
lenguaje C/C++. Una de las grandes fortalezas de los sistemas Arduino es su capacidad
de unificacién con sistemas mecanicos de LEGO Education, LEGO Technic y
Fischertechnik, con sensores y actuadores de Hitec Robotics o Mindsensors, con los

motores y baterias de LEGO Power Functions y con dispositivos Androi.

Los centros educativos requieren de experiencias y aprendizajes reales que exigen
la sociedad actual y su acompafiamiento con Arduino romperan brechas de clases
estaticas, aburridas, monotonas, tradicionales a nuevos escenarios reales y mas
tecnologicos. El duo: ABP y Arduino, permitira la conexion de los diferentes
dominios, capacidades, habilidades, formas de aprender no solo captar y verificar su
funcionamiento sino también a aprender, crear, innovar, y ser disruptivos en el aula.
La curiosidad, la imaginacion, la creatividad y la combinacion permitira alcanzar los
aprendizajes significativos y mejorar la calidad de los conocimientos planificados por
los docentes; y por ende mejorar la calidad del sistema educativo que tanto hace falta

en nuestro pais.

(Medina Nicolalde & Tapia Calvopifia, 2017) en el documento “El Aprendizaje
Basado En Proyectos Una Oportunidad Para Trabajar Interdisciplinariamente”,
manifiesta: cuando el alumno es un elemento activo dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje, aumenta su interés y motivacion a la hora de llevar a la practica las
actividades programadas y cuando se utilizan metodologias innovadoras que favorecen
la adquisicion y contextualizacion de los aprendizajes, la adquisicion de conocimientos

es mas enriquecedora.
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Software Libre
El Software libre significa que el usuario tiene la libertad para usarlo, modificarlo,

distribuirlo, estudiarlo de la mejor manera sin que esto represente costo alguno.

De acuerdo con (Barceld, 2020), el software libre tiene que ser de cddigo abierto
(Open-Source), que no es mas que el codigo como fue escrito por sus desarrolladores,
de esta manera el usuario puede ejecutarlo, modificarlo, estudiarlo y distribuido segln

sus necesidades.

“El hecho de que el Software sea de codigo abierto no implica forzosamente que sea
software libre puesto que el concepto de software libre implica més libertades que

simplemente el acceso al codigo” (Barceld, 2020, p. 6)

Hardware Libre

Antes que nada, debemos entender que es Hardware, y podriamos decir que es la
parte fisica que compone un determinado dispositivo electrénico como, por ejemplo:
una Mainboard, una memoria RAM, etc. y que estd compuesta por un sin numero de

componentes electrénicos.

“El hardware libre se basa en los mismos principios que el software libre, pero
aplicando sus conceptos y bases a su campo. Por lo tanto, para que un dispositivo
hardware sea considerado como hardware libre serd necesario que sus especiaciones y
diagramas esquematicos sean de acceso publico, independientemente del coste de los

mismos”, (Moreno Mufioz, 2018, p. 26)
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(Barceld, 2020), indica que el hardware libre es aquel donde sus diagramas de
disposicion de elementos electronicos, piezas mecanicas y especificaciones técnicas
son de libre acceso y modificacion, este va desde circuitos impresos (PCB) hasta

microprocesadores completos.

Software, el programa Arduino.

Existen varias formas de crear un programa para Arduino, una de ellas es utilizando

en entorno de programacién propio y otra mediante la utilizacién de entornos privados.

Entorno de programacion.

Un entorno de programacion es un programa o conjunto de programas que nos
permite desarrollar una aplicacion para realizar algun tipo de tarea, por lo general estos

no permiten realizar las siguientes fases:

e Edicion del programa
e Compilacién y enlazado

e Ejecucion y depuracion.

Segun (Moreno Mufioz, 2018) es un programa informatico que contienen un sin
namero de herramientas, utilidades y funcionalidades necesarias para desarrollar una
tarea, este debe ser amigable con el programador y mantener una usabilidad durante

largos periodos.
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Los IDEs por lo general mantienen una similitud, de esta forma cualquier persona
que haya utilizado uno podré hacerlo con otros de una forma mas facil y simple, cabe

indicar que cada IDE puede utilizar un lenguaje de programacion diferente.

Entorno de programacion Arduino

Existen varias formas de programar Arduino, una de ellas es la utilizacion de su
Software de programacion en el cual se maneja un lenguaje de programacion del alto
nivel como es C, también se lo puede hacer mediante plataformas online que manejan
la programacion por bloques que no son méas que instrucciones predefinidas en forma
de bloques los cuales deben ser arrastrados y darles una coherencia del proceso a

realizar, el mas conocido Scratch(S4A).

Plataformas Interactivas

Existen un sin niamero de simuladores online que son utilizados para la creacion de
proyectos electrénicos con la utilizacion de la placa Arduino, estos incluyen algunos
componentes de entrada y salida que serviran para conectar y configurar un proyecto.
Estos simuladores son de gran ayuda ya que nos permiten saber si el cddigo utilizado

cumplira con lo planificado antes de utilizar los componentes fisicos.
Entre las mas conocidas tenemos:

e Trasteando
e Tinkercad Circuits

e Virtual Breadboard
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e SimullIDE
e PICSimLab

e Wokwi

Software PC

Existe un gran nimero de software (simuladores) para programar Arduino, el
IDE més utilizado es Arduino que podemos descargar directamente desde su
plataforma y utilizar los diferentes ejemplos existentes; ademas existe un sin nimero
de programas (IDEs) y simuladores de pago y gratuitos los cuales pueden ser instalados

en un ordenador para su uso; entre los mas comunes tenemos:

e Arduino
e Fritzing
e Proteus

e Eagle

e UnoArduSim

o SAA

Clasificacion

(Aldea, 2016, p. 91) lista nombres de las placas oficiales mas utilizadas, cada una
de ella se diferencia por el nimero de entradas y salidas que disponen, asi como las

caracteristicas de cada una.

e Arduino Uno
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Arduino Zero

Arduino Leonardo
Arduino Yun

Arduino Due

Arduino Mega

Arduino Mega ADK
Arduino Micro

Arduino Esplora
Arduino Ethernet
Arduino Mega 2560
Arduino Robot

Arduino Mini

Arduino Nano

Arduino LilyPad Simple
Arduino LilyPad SimpleSnap
Arduino LilyPad
Arduino LilyPad USB
Arduino Pro Mini
Arduino Fio

Arduino Pro

Arduino Tre (En Desarrollo)
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Todas y cada una estas placas pueden ser utilizadas para el disefio e implementacién
de proyectos electrénicos, debemos tener en cuenta el nimero de entradas y salidas,
tamafio, consumo de energia y sobre todo el uso para el que van a ser empleadas; asi
podremos utilizar la mas adecuada, en nuestro caso utilizaremos arduino UNO que es

el mas comercial y conocido en nuestro medio.

Hardware Arduino

Arduino estd compuesto por un sin nimero de partes y componentes electronicos
que debemos conocer previamente antes de realizar nuestros proyectos, asi de esta

manera entenderemos cuales son y para qué sirve.

Conceptos previos

Sistema electrénico

“Un sistema es un conjunto de componentes relacionados entre si de forma
ordenada que contribuyen a formar un determinado objeto”. (Moreno Mufioz, 2018, p.

35)

Los sistemas electronicos estan compuestos por sensores, actuadores,

circuiteria de control y fuente de alimentacion.

Sensores

Son dispositivos electrénicos que se utilizan para obtener informacion de nuestro
alrededor, las sefiales obtenidas son transformadas en sefiales electricas que seran

procesados, ejemplo:
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e Sensor de temperatura
e Sensor de humedad

e Sensor de monoxido de carbono

Actuadores
Son componentes electrénicos de salida que transforman la sefial eléctrica en una

sefial que interactue con el exterior, algunos ejemplos son:

e Led: Estos dispositivos electronicos son capaces de transformar la energia
eléctrica en energia luminica.

e Zumbadores: Dispositivos electronicos que transforman la energia eléctrica en
sonido.

e Motores: Transforman la energia eléctrica en energia mecanica.

Cabe indicar que depende del objetivo a alcanzar se debera utilizar otro tipo de

componentes para realizar una determinada accion.

Circuiteria
Segun (Moreno Mufioz, 2018) es el conjunto de componentes electronicos
encargados de procesar las sefiales provenientes de lo sensores, analizarla y enviarla a

los actuadores para que realicen una determinad accion.

Fuentes de alimentacion
Son dispositivos encargados de suministrar energia eléctrica para el funcionamiento

de un sistema electronico, algunos ejemplos son:

e Baterias
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e Pilas

e [Etc.

La placa Arduino
En esta seccion explicaremos como esté constituido la placa Arduino UNO rev 3,y

se identificaran cada una de sus bloques y su funcionamiento.

N

-
2

oo ® r\wmqmrlf?
=l d e [3 e
2

>
DIGITAL (PWM ~) =3

O@UNO -9

ARDUINO

Gréfico No. 4 Arduino Uno
Elaborado por: Zarate L. (2022)
Fuente: Investigacion
Alimentacion
Para alimentar de energia y poner en funcionamiento Arduino lo podemos realizar

de las siguientes formas:

¢ Mediante alimentacidn externa, puede recibir un voltaje entre 6 y 20 voltios los
mismos que seran transformados a 5V por medio de un regulador de voltaje
incorporado en la placa.

e Utilizando una conexion por medio del puerto USB el cual proporciona una
alimentacion de 5V DC.

¢ Mediante alimentacién del puerto (Vin) con un voltaje de entrada igual a 5V.

63



Puerto USB
Este puerto en la placa Arduino se utiliza para la alimentacion de la placa, cargar el

programa y enviar informacion desde placa al ordenador y viceversa.

Entradas y salidas digitales

Arduino UNO contiene 14 entradas digitales numeradas del 0 al 13, en estas se
conectaran tanto los sensores como los actuadores que tendra nuestro proyecto
electronico; estos componentes funcionaran con un voltaje de 5V que nos proporciona
la placa. Cabe indicar que las entradas contienen una resistencia interna pull-up que se

activaran mediante codigo fuente si se las desea utilizar.

Los pines se encuentran agrupados del 0 al 4 y del 5 al 13, estos nos proporcionaran
una corriente maxima de 100 mA, siendo 40 mA el maximo que cada pin puede

proporcionar.

Entrodas/Sofdes
Cigitales

) {
o rOVaenNASl
A oy gyl g

BISITAL (mwm-1 & § |

Grafico No. 5 Entradas y salidas digitales
Elaborado por: Zarate L. (2022)
Fuente: Investigacion
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Entradas y salidas Analdgicas
Arduino UNO dispone de 6 entradas Analdgicas enumeradas de AO a A5, estos se
encuentran localizados en la seccion ANALOG IN y puden recibir valores entre 0V a

SV.

Gréafico No. 6 Entradas analdgicas
Elaborado por: Zarate L. (2022)
Fuente: Investigacion

Segun (Moreno Mufioz, 2018), estos pines pueden ser utilizados como entradas
digitales de ser necesario, lo que tendriamos que cambiar es la numeracion que iria de

la1l4 ala19.

Salidas analdgicas

Arduino uno no dispone de salidas analdgicas, existen puertos digitales que simulan
salidas analdgicas los cuales tienen agregado a su numeracion el simbolo (~) que
significa que tienen la caracteristica PWM (Pulse Width Modulation) que significa
modulacion por pulsos la cual nos permite cambiar la intensidad del tiempo que la sefial
permanece en estado ALTO, esta caracteristica es utilizada en proyectos donde se

maneja motores y nos sirve para cambiar la velocidad de los mismos.
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Gréfico No. 7 Salidas analogicas
Elaborado por: Zarate L. (2022)
Fuente: Investigacion

Pines de alimentacion
Arduino incorpora un conjunto de pines que se utilizan para la alimentacion de si
mismo y de los componemtes electronicos que serdn utilizados en los royectos a

realizar, estos son:

e VIN: Puerto de alimentacion de arduino 5V

e GND: Todo circuito electronico debe estar conectado a tierra y esta debe ser
comun para todo el proyecto, este pin nos ofrece la tierra para todos los

componentes.

e 5V: Pin utilizado para alimentar los componentes del circuito elaborado
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Grafico No. 8 Pines de alimentacion
Elaborado por: Zarate L. (2022)
Fuente: Investigacion
Programacién de arduino

Arduino utiliza su propio entorno de programacion, el lenguaje que utiliza en C, es
un software de codigo abierto (IDE) que facilita la escritura de codigo y cargar a la

placa, a continuacion se presenta su interfaz grafica.

@ sketch_auga Arduino 1.2.19 (Windows Store 1.8,57.0) - O X

Archivo Editar Programa Herramientas Ayuda

sketch_aug03a

void setup() { ~
// put your sstup code hers, to run once

1

wvoid loop() [
// put your main code here, to run repeatedly:

1

Grafico No. 9 Entorno de desarrollo igrado IDE
Elaborado por: Zarate L. (2022)
Fuente: Investigacion
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Aqui se debera programar lo que nuestra placa va a realizar y no son mas que
instrucciones que el la placa arduino tiene que hacer con sus entradas y salidas, la forma
de decirle como hacerlo es mediantes instrucciones de cddigo que no es mas que un

lenguaje de comunicacidn entre las personas y el ordenador.

Estructura
La Estructura para la creaciéon de programas en el IDE de Arduino contas de tres

partes:

Declaracion de variables y constantes.- Aqui se declaran las variable y constantes

a utilizar dentro del programa, las variables pueden ser Globales y locales.

Setup().- Funcion principal donde se declara como van a trabajar los difenretes
pines de la placa arduino (INPUT, OUTPUT), asi como tambien las configuraciones
principales de los diferentes dispositivos electrénicos como por ejemplo monitor Serial

(Serial.begin(9600)).

Loop().- Este blogue se ejecutara continuamente con las diferentes instrucciones
programadas para realizar alguna accion (lectura de entradas, activacion de salidas,

etc).

Un pequefio programa para encender un led es el siguiente, aqui se muestra el codigo

en lasa diferentes partes de su estructura.
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& Blink Arduino 1.8.19 (Windows Store 1.8.57.0) - O >

&rchive Editar Programa Herramientas Ayuds

Blink§
int LED =13; Declaracion de variables de variables
d secop() ]
L Funcidn principal
pinMode (LED, OUTEUT): - -: -
J Configuracién de pines
h::z loop{) T
F 1Write (LED, HIGH): Bucle continuo
delay (1000 ; - " Instrucciones a ejecutarse
CalwWrlTe (LED, L ] :
: continuamente
elay (10000 ;

Aaduing Uno en COMB

Graéfico No. 10 Estructura programa arduino
Elaborado por: Zarate L. (2022)
Fuente: Investigacion

Programacion
Una vez instalada el IDE de arduino y elegido que tipo de proyecto realizar, se
procede a escribir el c6digo que posteriormente se subira a la placa con la que vamos a

realziar nuestro proyecto.

El lenguaje que se utilizara es el C que ya tiene sus caracteristicas establecidas, para
el presente trabajo se realizaran proyectos sencillos en los cuales la programacion sera
escrita con comandos simples y de facil comprension para el estudiantes; es que los

comandod a utilizar son los siguientes:
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INPUT
OUTPUT
Operadores de asignacién
Operadores aritmeticos
Operadores relacionales
Operadores l6gicos
Bifurcaciones
= IfelF/ELSE
= SWITCH
Bucles

= FOR

= WHILE

= DO
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CAPITULO II
DISENO METODOLOGICO
El disefio metodoldgico son procedimientos que se utilizan para dar respueta a las

preguntas de la investigacion y comprobar la hipétesis propuesta.

Segun (Azuero, 2019) el disefio metodologico es un conjunto de desiciones que el
investigador debera tomar para lograr su objetivo mediante la utilizacion de

procedimientos, tecnicas e instrumentos.

Enfoque y disefio de la investigacion
El enfoque seleccionado en esta investigacién es el cuantitativo ya que por medio
de él se obtendra datos para poder contestar las preguntas y asi demostrar la hipotesis

de la investigacion.

En este contexto (Sanchez Flores, 2019), dice que el enfoque cualitativo trata con
variables que pueden ser medidas mediate la utilizacion de técnicas estadisticas para

su posterior andlisis de los datos recolectados; el propoésito radica en la descripcion,
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explicacion, prediccion y control de sus causas y prediccidn de sus ocurrencias a partir

del andlisis tanto de la recoleccidn de datos como de su procesamiento.

Por tal motivo se decidio utilizar este enfoque ya que el objetivo consiste en aplicar
el Aprendisaje Basado en Proyectos en el proceso de ensefiaza — aprendizaje de la
electronica en los estudiantes del segundo afio del BT de la Unidad Educativa Miguel
Angel Le6n Ponton, utilizando el disefio metodoldgico experimental de tipo cuasi-

experimental.

(Alvarez Risco, 2020) expresa que una metodologia experimetal es cuando el
investigador manipula una de las variables de manera intencional para obtener un
efecto sobre la variable dependiente, este disefio se divide en tres partes de las cuales
utilizaremos la cuasi-experimetal ya que se apicara a un grupo determinado y no al azar

como en los otros casos.

Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion

Arias, Villasis, & Miranda (2016), menciona que la poblacion esta conformada por
todos los individuos y cumplen con criterios predeterminados que son de gran
importancia para la seleccion de la muestra, mientras que la muestra es un pequefia

seleccion de la poblacion definida.

La poblacidn de estudio esta conformada por 4 docente y 25 estudiantes del 2do afio
de bachilerato técnico de la figura profesional Instalaciones, Equipos y Maquinas
Eléctricas de la Unidad Educativa Miguel Algel Leon Pontdn de la ciudad de

Riobamba, a partir de este grupo se disefiara, aplicard y analizara el impacto del ABP
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con Arduino en los procesos de ensefianza aprendizaje en la asigantura de

Automatismo; tambien se considerara a un docente del area de Electricidad.

De acuerdo a la investigacion, la poblacion encaja con la muestra de estudio debido
a que el nimero de estudiantes de 2do afio de bachillerato técnico incluido el docente

constituyen una muestra limitado para el estudio.

Cuadro No. 1 Muestra para el caso de estudio

Actores educativos Numero de actores Porcentaje
Docentes 4 13,79%
Estudiantes 25 86,21%
Total de la muestra 29 100%

Elaborado por: Zarate, L(2021)
Fuente: UE. Miguel Angel Leon Ponton

Contextualizacion

La Unidad Educativa Miguel Angel Ledn Pontdn, codigo AMIE: 06H00166,
Direccidn de ubicacion: Luz Elisa Borja SN y Colon, Provincia: Chimborazo, Canton:
Riobamba, Parroquia: Velasco. Tipo de educacion: Regular., Nivel educativo que
ofrece: Inicial, EGB y Bachillerato. Tipo de Unidad Educativa: Fiscal, Zona: Urbana,
Régimen escolar: Sierra, Educacion: Hispana, Modalidad: Presencial, Jornada:
Matutina y Vespertina, La forma de acceso: Terrestre, NUmero de Docentes: 180

Ndmero de Estudiantes: 3178

La Unidad Educativa es una institucion emblematica de la provincia de Chimborazo
el establecimiento funciona desde el afio de 1980, actualmente la institucion cuenta con

mas de tres mil estudiantes matriculados, distribuidos en los diferentes niveles
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eductivos y secciones, alcanzado una gran trayectoria en el quehacer educativo,
gracias a la integracion de todos los actores educativos la unidad se ha convertido en

un valuarte de la ciudad.
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Proceso de recoleccion de datos
Operacionalizacién de la variable
Cuadro No. 2 Variable independiente: Aprendizaje Basado en Proyectos

CONCEPTUALIZACION

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS BASICO

TECNICAS E

INSTRUMENTOS

Es una metodologia de
enseflanza por medio de
proyectos educativos, donde
el estudiante participa de
forma activa en la
construccion de su
aprendizaje, a través de
experiencias y necesidades
siendo protagonistas de su
proceso formativo.

METODOLOGIA
DE ENSENANZA

PROYECTOS
EDUCATIVOS

PARTICIPACION
ACTIVA

CONSTRUCCION
DE SU
APRENDIZAIJE, A
TRAVES DE
EXPERIENCIAS

Y NECESIDADES

Elaborado por: Zarate, L(2022)
Fuente: Matriz de operacionalizacion de la variable

Conjunto de
procedimiento
Metodologia activa
Metodologias basadas
en proyectos

Importancia de  los
proyectos

Fases de un proyecto
Proyectos electrénicos

Apropiacion  de  su
aprendizaje
Trabajo colaborativo

Resolucién de
problemas
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¢Utiliza usted un conjunto  de
procedimientos para alcanzar los
objetivos propuestos en el aula?

¢Esta de acuerdo, qué las metodologias
activas potencian el aprendizaje de los
estudiantes?

¢Utiliza usted metodologias basadas en
proyectos en su practica pedagogica?
¢Cree usted que es importante el uso de
proyectos educativos en la
construccion de los conocimientos?
¢Conoce usted las diferentes fases para
la construccion de un proyecto?
¢Estaria dispuesto en aplicar proyectos
electrénicos en el aula, elaborado con
Arduino?

¢Considera usted importante que los
estudiantes se apropien de su
aprendizaje?

¢La educacion del siglo XXI requiere
de competencias tales como el trabajo
colaborativo en el aula?

¢Cree que la resolucién de problemas
en la educacion actual es de su
importancia?

Técnica
Encuesta

Instrumento
Cuestionario tipo
test



Cuadro No. 3 Variable dependiente: Arduino en la asignatura de Automatismos

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS BASICO

TECNICASE

INSTRUMENTOS

Arduino es una plataforma

de desarrollo basada en una PLATAFORMA
placa electronica de DIGITAL

hardware libre que
incorpora un
microcontrolador re-
programable y una serie de
pines hembra. Estos
permiten establecer

conexiones entre el HADWARE
microcontrolador 'y los LIBRE

diferentes sensores y
actuadores de una manera
muy sencilla.

SOFTWARE
LIBRE

Elaborado por: Zarate, L(2022)

Sitio virtual
Lugar de aprendizaje.

Coleccion de
herramientas y servicios

Acceso publico

Placas de desarrollo
modificables

Tipos de placas de
Arduino

Cadigo abierto
Libre acceso

Leguajes de
programacion de alto
nivel

Fuente: Matriz de operacionalizacion de la variable
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¢Usted ha usado informacion de los
sitios virtuales en sus clases
practicas?

¢Sabia que la plataforma Arduino
es un lugar de aprendizaje?

¢Usted ha usado la coleccion de
herramientas y servicios que oferta
la plataforma Arduino?

¢Ha utilizado el hardware Arduino
gue es de acceso publico?

¢Ha utilizado Arduino Uno para la
automatizacion de proyectos?

¢Ha utilizado algun tipo de Placas
de Arduino?

¢Ha programado en la aplicacion de
cddigo abierto Arduino?

¢Conocia usted que cualquier
usuario tiene libre acceso a los
cadigos de proyectos de Arduino?
¢Ha utilizado lenguajes de
programacion de alto nivel, como,
por ejemplo: C++, Java, S4A, entre
otros para la elaboracion de
programas para arduino?

Técnica
Encuesta

Instrumento
Cuestionario tipo test



Método

Para que una investigacion sea confiable esta debe estar sustentada en
informacion comproblable que demuestre la hipotesis planteada, es por que ello
necesario realizar una recoleccion de datos que sean fiables y en una forma

planificada.

El método utilizado en esta investigacion es la Encuesta, que segun (Torres y
otros, 2019) indica que es un punto medio entre observacion y experimentacion en
la cual se pueden reconocer situaciones que pueden ser observadas, es por esto que
la encuesta en un método descriptivo con el cual se pueden descubrir ideas,

necedidades, preferencias, habitos, etc.

Tecnicas de recoleccion de datos
Instrumentos de recoleccion de datos

Son recursos que utiliza el investigador para la recoleccion de datos sobre su
investigacion, la carécteristica principal es que se obtiene informacion directo del

fendmeno o poblacidn a estudiar.

(Caro, 2019) plantea que la entrevista es una conversacion estructurada en la que
el investigador realiza una serie de preguntas a una 0 a un grupo de personas
(muestra) con el fin de conseguir informacion referente a un tema especifico, puede
ser realizada de varias formas dependiendo de los medios que tengamos a nuestro

alcance.

En ente contexto, la entevista consistira en un cuestionario tipo test constituido
por 10 preguntas abiertas que se realizara al coordinador del area de Electricidad

con lafinalidad de conocer el nivel de conocimiento sobre el uso del ABP y Arduino
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en la ensefianza del modulo de Automatismos en la figura profesinal Instalaciones,

Equipos y Maquinas Eléctricas

Segun (Torres y otros, 2019), el cuestionario es un instrumento que esta
constituido por un conjunto de preguntas abiertas y cerradas cuidadosamente
eleboradas que faciliten al encuestado su constestacion, este debe ser facil de

manejar, confiable y faciles de depurar.

En éste ambito, el instrumento a utilzar sera el cuestionario de tipo test, en el
caso de los docentes éste estara conformado por disienueve preguntas cerradas de
opcién multiple que seré aplicado a los 4 docentes que imparten sus conocimientos
en la figura profesional, mientras que el cuestionario tipo test a ser aplicado a los
25 estudiantes del 2do afio de BT, tendra la finalidad de conocer los conocimiento
previos sobre la asignatura de automatismos y el uso de Arduino en la
sistematizacion de proyectos; y a base de esto generar nuevas estrategias educativas

que permitan garantizar la continuidad y la calidad educativa.

Validez del instrumento
Validar el instrumento de recoleccion de datos es de suma importancia ya que
garantiza que lo datos obtenidos y la informacion recolectada sean consistentes y

precisos mediante instrumentos confiables.

Como expresa (Galicia y otros, 2017), es un critirio emitido por sujetos con
conocimiento del tema que tienen una experiencia y formacion reconcocidos como
especialistas cualificados en éste, que pueden dar jucios y valoraciénes; es asi que
resulta necesaria la eleccion de los sujetos conocedores de la tematica a validar el

instrumento.
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Esa asi que los instrumentos a ser utilizados para medir los conocimientos de los
alumnos del 2do afio de BT han sido validados por expertos, como el el Magister
Segundo Chavez, Director del Departamento de Investigacion del Instituto Superior
San Gabriel y el Dr. José Patifio, docente del la figura profesional de Ensablaje,

Mantemiento de Equipos Electrénicos.

Cuadro No. 4 Validacion de Instrumentos

Validador Especialidad Institucion Observaciones

Dr. José Patifio - U.E. “Miguel
Ciencias Electricidad y Angel Lebn Sin Observaciones
) Electrénica "
Educativas Potén
Instituto
MSp. Segundo Tecnolpgla Tecno_logoco Sin Observaciones
Chévez Educativa Superior San
Gabriel

Elaborado por: Zarate, L(2022)
Fuente: Expertos Validadores

Los instrumentos evaluados por el expertos obtuvieron los siguientes criterios:
Es un instrumento apropiado para ser aplicado a la muestra seleccionada, se
relaciona con el objetivo a alcanzar asi como las instrucciones de aplicacion del
cuestionario, las preguntas fueron formuladas de manera sencilla y de féacil
comprension; las respuestas a ser seleccionadas son las necesarias y adecuadas y
estan en un orden légico, el numero de itens es correcto, las preguntas se encauzan
en los objetivos a alcanzar, el instructivo es claro y los resultados a ser obtenidos
seran de gan ayuda, apotando informacidn valiosa para la investigacion; es por eso
que el instrumentos es parobado para ser aplicado sin existir algun tipo de

observacidn por parte de los expetos validadores. (Ver Anexo 3).
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Confiabilidad del instrumento

Todo instrumento a ser utilizado en una investigacion debe ser medido para
comprobar su validez y veracidad, segin (Posso Pacheco & Bertheau, 2020, p. 218)
es un procedimiento que comprueba que los items de la encuesta a ser realizada

sean consistentes en funcion de su homogeneidad.

Cabe mensionar que la prueba piloto se la realizd a 4 docentes y a los 25
estudiantes del 2do afio de bachillerato técnico de la figura profesional
Instalaciones, Equipos y Maquinas Eléctricas, se utilizo el coeficiente alpha de
Cronbach para medir la confiabilidad del instrumento, (Canu & Duque, 2017)
indica que es un indice que mide la consistencia interna de un test que es aplicado
sobre la correlacion existente entre intems, el coeficiente varia entre 0 y 1. Si el
alpha es mas grande que 0,7 entonces la confiabilidad es buena, si esta entre 0,5y
0,7 aceptable; tambie indica que el numero de items no influye en el resultado que

nos da el alpha de crombach, su férmula es la siguiente:

a=——|1

K Y S?
k—1 Y

Se aplico una encuesta a los docentes y un test de competencias a los estudiantes
con caracteristicas similares, luego se realizo el respectivo andlisis de confiabilidad
utilizando una hoja de calculo como es excel, obteniendo un Aplha de Crombach
de 0,80 en el caso de los docentes y 0,814 para los estudiantes, esto implica una

buena confiabilidad como se puede apreciar en el siguiente cuadro:
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Cuadro No. 5 Aplicacion del instrumento de validacion docentes.

DOCENTES ITEMS SUMA
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19
1 4 3 2 4 3 3 3 4 2 2 4 1 3 3 3 5 5 58
2 4 4 3 2 3 3 4 3 3 1 4 1 2 2 1 4 4 50
3 3 5 1 5 2 3 5 3 3 1 2 2 1 1 2 4 5 51
4 4 4 2 3 3 4 3 3 3 1 3 1 2 1 1 5 4 49
Varianza 0,25 0,67| 0,67| 1,67 0,25 0,25 0,92] 0,25] 0,25 0,33| 0,25 0,92| 0,25] 0,67 0,92| 0,92| 0,25 0,33| 0,33 16,67
k 4 Escala valorativa
suma Var 10,3 5 SIEMPRE
St 16,7 4 LA MAYORJA DE VECES Sl
k/(k-1) 1,3 3| ALGUNAS VECES SI, ALGUNAS VECES NO
1-sumatorii 0,62 Alfa de Crombach 0,8 2 LA MAYORIA DE VECES NO
1 NUNCA

Fuente: Tabla confiabilidad Excel
Elaborado por: Zarate L, (2022)
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Cuadro No. 6 Aplicacion del instrumento de validacion estudiantes

ITEMS
STUDIANTE| 3 > 3 3 5 B 7 5 3T 10 SUMA
1 1 1 3 4 2 2 2 4 4 2 25
2 1 2 4 4 1 2 3 3 4 2 26
3 2 2 4 4 1 2 3 3 = 2 28
4 1 2 5 4 1 3 3 3 4 2 2a
5 2 1 4 4 1 2 3 3 4 2 26
5] 2 1 4 3 1 2 3 3 4 1 24
T 2 1 4 4 1 2 3 3 4 2 26
g 1 1 4 4 1 2 3 3 4 2 25
3 1 1 4 5 2 2 3 3 4 2 27
0 1 1 = = 1 2 3 4 = 2 23
11 2 1 3 5 1 2 3 3 4 3 27
12 2 2 3 4 2 3 3 4 4 3 a0
13 1 2 4 5 3 3 3 3 4 3 A
14 1 1 4 4 2 2 3 4 3 2 26
15 2 2 4 4 1 3 3 5 3 4 A
1E 1 1 4 5 1 2 3 3 5 2 27
17 2 2 4 4 2 3 4 4 4 3 32
1a 1 2 3 4 2 2 3 3 4 3 27
13 1 2 4 = 1 2 3 3 4 4 24
20 2 1 4 5 2 2 2 3 3 2 26
2 1 1 4 = 2 2 2 3 4 2 26
22 2 1 3 5 2 2 3 4 4 2 2a
23 2 1 4 3 1 2 4 5 4 3 29
24 1 1 3 3 1 2 2 4 4 3 24
25 1 1 4 3 1 2 2 3 4 2 23
\arianza 0.26]0.24] 0,310,530 0,34[ 017[0.253]/042]0,25]0,50] 5,33
k 25 Escala valorativa
suma War 3.3 5 SIEMPRE
Sit 5.3 4 L& MaYORIA DE VECES SI
ktlk-1) 13 3 ALGUNAS VECES SI, ALGUNAS VECES MO
T-sumatoriae 0,63 Alfa de Cromb 0,574 2 LA MAYORKR DE VECES MO
1 MUMC A

Fuente: Tabla confiabilidad Excel
Elaborado por: Zarate L, (2022)
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Entrevista coordinador del area

1.

10.

¢Qué tipos de procedimientos didacticos online son mas Utiles para
alcanzar los objetivos propuestos en el aula?.- Como parte de refuerzo
académico el ingreso a cursos gratuitos, tutoriales

¢Qué tipo de metodologias activas potencian el aprendizaje de los
estudiantes?.- Lluvia de ideas, aula invertida

¢ Considera usted que las metodologias basadas en proyectos ayudan en la
practica pedagdgica?.- De manera directa al ambito de recepcion de
conocimientos asi como también a la basqueda de la informacion por medio de
la investigacion

¢ Cuales son las competencias méas importantes que los docentes utilizan en
su institucion educativa para la construccién de conocimientos?.- Aula
invertida, aplicacion de foros, mesas redondas

¢Considera usted que resolver problemas reales por medio de proyectos
incrementar las competencias del BT?.- Logicamente porque ayuda y
potencializa el interes por resolver problemas del entorno y de la vida diaria.
¢Cuales son los sitios virtuales mas utilizados para el desarrollo de su
practica pedagogica en la institucion educativa?.- Teams, whatsapp, redes
sociales

¢Considera usted que las herramientas y servicios de la plataforma
Arduino para la elaboracion de proyectos electronicos ayudan para el
desarrollo del aprendizaje de los estudiantes?.- Si ya que existen ejemplos
tanto en videos, asi como diagramas, esquemas Yy cédigos fuentes referenciales
¢En la institucion educativa que tipo de programa de cddigo abierto se
utiliza en sus proyectos aulicos?.- Por lo general no programamos con alguin
tipo de programa, trabajamos con electronica pura casi en el 100% de los
proyectos.

¢ Cuales son los codigos de libre acceso que proporciona la plataforma
Arduino en la elaboracién de proyectos que utilizan los docentes?.- Los
ejemplos propios del programa generador de codigo Arduino.

¢ Qué tipo de lenguajes de programacion de alto nivel utilizan los docentes
del &rea para la elaboracion de proyectos con Arduino?.- Lenguake C
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11. ¢ Apoyaria usted la elaboracion de un manual con Aprendizaje Basado en
Proyectos para elaborar proyectos electronicos?.- Logicamente porque
potencializa y refuerza los conocimientos recibidos en clase

12. ¢ Estaria dispuesto a apoyar las capacitaciones con Aprendizaje Basado en
Proyectos con Arduino para elaborar proyectos electronicos?.-
Indudablemente ya que seria una herramienta extra para el aprendizaje

estudiantil.

La interpretacidén que podemos rescatar de la entrevista es la siguiente: utilizan
metodologias distintas a las tradicionales pero no esta incluida el ABP, existe un
conocimiento basico de la plataforma arduino y las bondades que esta ofrece para
la elaboracion de proyectos electronicos, no utilizan en la mayoria de los casos
arduino para la automatizacién de agun tipo de proyectos lo hacen de un forma
tradiconal como es el disefio y elebaoracidn de circuitos con electrdnica basica; esta
dispuesto a recibir capacitacion en la elaboracion de proyectos de automatizacién
con arduino; estas respuestas nos llevan a la conclusién que nuestra propuesta es
adecuada para ser implementada con los estudiantes del 2do afio de bachillerato

técnico de la figura profesiona Instlaciones, Equipos y Maquinas Eléctricas..
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Andlisis de resultados docentes
1. ¢Utiliza usted un conjunto de procedimientos didacticos online para

alcanzar los objetivos propuestos en el aula?

Cuadro No. 7 Utilizacion de procedimientos didacticos online

Siempre 0 0%
La mayoria de veces SI 3 75%
Algunas veces S, algunas veces NO 1 25%
La mayoria de veces NO 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

¢Utiliza usted un conjunto de procedimientos
did4cticos online para alcanzar los objetivos
propuestos en el aula?

Gréfico No. 11 Utilizacion de procedimientos didacticos online
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes
Anélisis e interpretacion. - Como se puede observar en la grafica No. 3, el 75%
de los docentes encuestados utilizan procedimientos didacticos online para alcanzar

los objetivos del aula, mientras que un 25% algunas veces si lo ha hecho y otras no.

Se puede concluir gue la mayoria de veces los docentes si utiliza un conjunto de
procedimientos didacticos online para alcanzar los objetivos en el aula, mientras

que minoria lo ha hecho rara vez.
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2. ¢Utiliza usted metodologias activas que potencien el aprendizaje de los
estudiantes?

Cuadro No. 8 Utilizacion de metodologias activas

Siempre 1 25%
La mayoria de veces Sl 2 50%
Algunas veces S, algunas veces NO 1 25%
La mayoria de veces NO 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Zarate, L
Fuente: Encuesta Docentes

¢Utiliza usted metodologias activas que potencien el
aprendizaje de los estudiantes?

Gréfico No. 12 Utilizacidon de metodologias activas
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes
Andlisis e interpretacion. — El cuadro muestra que el 50% de los docentes
encuestados utilizan la mayoria de veces las metodologias activas mientras que un

25% lo hace siempre y el 25% restante algunas veces si y otras veces no.

Las metodologias activas promueven procesos de cambio e innovacién en la
labor docente. La mayoria de los docentes utilizan las metodologias activas que
potencien el aprendizaje de los estudiantes, es cierto también que aln existe un poco
de escepticismo al hacerlo porque no todos los docentes se encuentran preparados

para la respectiva aplicacion.
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3. ¢Utiliza usted metodologias basadas en proyectos en su practica
pedagogica?

Cuadro No. 9 Utilizacién del ABP

Siempre 0 0%
La mayoria de veces SI 0 0%
Algunas veces Sl, algunas veces NO 1 25%
La mayoria de veces NO 2 50%
Nunca 1 25%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

¢Utiliza usted metodologias basadas en proyectos en
su practica pedagogica?

A -

50%

Gréfico No. 13 Utilizacion del ABP
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes
Analisis e interpretacion.- ElI 50% de docentes encuestados mencionan que la
mayoria de veces No utilizan metodologias basadas en proyectos en su practica

pedagogica; el 25% de los encuestados mencionan que algunas veces si y otras

veces no; Y, el otro 25 % nunca lo han hecho.

El ABP ofrece grandes beneficios orientados a la realidad. Segun los resultados
obtenidos podemos determinar que no se utilizan metodologias basadas en proyectos

en la practica pedagégica, conservando la ensefianza tradicional.
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4. ¢Realiza usted proyectos educativos para la construccion de los
conocimientos?

Cuadro No. 10 Realizacion de proyectos para el aprendizaje

Siempre 1 25%
La mayoria de veces Sl 1 25%
Algunas veces S, algunas veces NO 1 25%
La mayoria de veces NO 1 25%
Nunca 0 0%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

¢Realiza usted proyectos educativos para la construccion de
los conocimientos?

25%

- B

Grafico No. 14 Realizacion de proyectos para el aprendizaje
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes
Andlisis e interpretacion.- El resultado muestra que el 25% de los encuestados
realizan proyectos educativos, el otro 25% de docentes mencionan que la mayoria
de veces, tambien el 25% de maestros mencionan que algunas veces si 0 algunas

veces NO; vy, finalm ente el 25% restante la mayoria de veces no realiza proyectos

educativos.

Los resultados obtenidos de la encuesta deja en evidencia la poca aplicabilidad
de los proyectos educativos para la construccion de los conocimientos, perdiendo
una gran oportunidad a que ellos sean participes de su aprendizaje mediante la

ejecucion de proyectos propuestos.
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5. ¢Aplica usted las diferentes fases de proyectos educativos en el aula?

Cuadro No. 11 Aplicacion de las fases de un proyecto

Siempre 0 0%
La mayoria de veces SlI 0 0%
Algunas veces Sl, algunas veces NO 3 75%
La mayoria de veces NO 1 25%
Nunca 0 0%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

¢Aplica usted las diferentes fases de proyectos educativos
en el aula?

25%

75%

Gréfico No. 15 Aplicacion de las fases de un proyecto
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes
Andlisis e Interpretacion.- El 75% de los encuestados aplican las fases del

proyectos algunas vecs Si y otras veces NO en el aula, mientras que el 25% la

mayoria de veces no lo hace.

Las fases favorecen el buen desarrollo del proyecto, aungue no es un cinturén de
fuerza. Lastimosamente los docentes no aplican las diferentes fases de proyectos
educativos en el aula por tal razén no logran los objetivos del proyecto y pierden la

gran oportunidad de validar esta metodologia.
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6. ¢Ha realizado proyectos electrénicos elaborados con Arduino en el aula?

Cuadro No. 12 Ha realizado proyectos con arduino

Siempre 0 0%
La mayoria de veces SlI 1 25%
Algunas veces Sl, algunas veces NO 3 75%
La mayoria de veces NO 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

¢Ha realizado proyectos electronicos elaborados con
Arduino en el aula?

Grafico No. 16 Ha realizado proyectos con arduino
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

75%

Analisis e Interpretacién.- EI 75% indica que algunas veces Sl y otras veces NO
la realizacion de proyectos electronicos en Arduino en el aula, mientras que el 25%

de los docentes encuestados mencionan que la mayoria de veces Sl a realizado.

La tecnologia Arduino permite jugar, interactuar, descubir, entretenerse,
copartir, aprender. etc. Por ello la necesidad que los docentes realizacen proyectos
electronicos elaborados con Arduino en el aula sea de una forma constante y no

como lo es hasta el momento.
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7. ¢Considera usted importante que los estudiantes se apropien de su
aprendizaje?

Cuadro No. 13 Apropiacion de aprendizaje

Siempre 1 25%
La mayoria de veces Sl 1 25%
Algunas veces Sl, algunas veces NO 2 50%
La mayoria de veces NO 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

¢Considera usted importante que los estudiantes se apropien
de su aprendizaje?

50% =

Grafico No. 17 Apropiacion de aprendizaje
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes
Analisis e Interpretacion.- El 50% de docentes manifiesan que los estudiantes
algunas veces Sl y otras veces NO se apropian de su aprendizaje. El 25% de los

encuestados consideran que siempre los estudiantes deben apropiarse de su

aprendizaje; y, otro 25% considera que la mayoria de veces Sl deben hacerlo.

El éxito de todo aprendizaje esta en que el alumno asuma su reponsabilidad de
apropiacion del aprendizaje. La mayoria de los encuestados consideran importante
que los estudiantes se apropien de su aprendizaje, los tiempos han cambiado y el
alumno debe ser el protagonista, ya no podemos mantenernos con las teorias

tradicionales donde el docente es el centro de atencién.
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8. ¢Realiza sus planificaciones por competencias y experiencias reales para la
construccion de los conocimientos?

Cuadro No. 14 Planificacion por competencias y experiencias reales

Siempre 0 0%
La mayoria de veces Sl 1 25%
Algunas veces Sl, algunas veces NO 3 75%
La mayoria de veces NO 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

¢Realiza sus planificaciones por competencias y
experiencias reales para la construccion de los
conocimientos?

75%

Gréfico No. 18 Planificacién por competencias y experiencias reales
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

Andlisis e Interpretacion.- El 75% de docentes menciona que algunas veces Sl y
otras veces NO realizan sus planificacions por competencias y con experiencias
reales. El 25% indica que la mayoria de veces Sl planifica por competencias y

experiencias reales.

La planeacidn por competencias es una actividad que conlleva un proceso a
traves del cual se trasa metas a corto o largo plazo. Podemos concluir que la mayoria
de docentes no lo esta haciendo bien al realiza sus planificaciones por competencias

y experiencias reales para la construccion de los conocimientos.
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9. ¢Incentiva a sus alumnos mediante la resolucién de problemas reales con
proyectos para incrementar las competencias del BT?

Cuadro No. 15 Incentivacion mediante resolucion de problemas reales

Siempre 0 0%
La mayoria de veces SI 0 0%
Algunas veces S, algunas veces NO 3 75%
La mayoria de veces NO 1 25%
Nunca 0 0%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

¢Incentiva a sus alumnos mediante la resolucion de
problemas reales con proyectos para incrementar las
competencias del BT?

25%

75%

Gréfico No. 19 Incentivacion mediante resolucion de problemas reales
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

Andlisis e interpretacion.- El 75% indica que algunas veces Sl y algunas veces
NO incentiva a sus alumnos mediante la resolucién de problemas reales con

proyectos, un 25% dice que la mayoria de veces NO lo hace.

Resolver problemas reales con proyectos desarrollan competencias para la vida.
La falta de incentivar a los alumnos mediante la resolucion de problemas reales
mediante la elaboracion de proyectos para incrementar las competencias del BT

merman las habilidades a la hora de resolver un problema.

93



10. ¢ Usted ha usado la informacién y/o servicios de los sitios virtuales en su
practica pedagogica?

Cuadro No. 16 Uso de informacion y/o servicios virtuales

Siempre 0 0%
La mayoria de veces SI 0 0%
Algunas veces S, algunas veces NO 0 0%
La mayoria de veces NO 2 50%
Nunca 2 50%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

¢Usted ha usado la informacion y/o servicios de los
sitios virtuales en su practica pedagdgica?

50%

Grafico No. 20 Uso de informacion y/o sitios virtuales
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

Analisis e Interpretacion.- El 50% de los encuestados mencionaron haber usado
la informacion y/o sercicios de los sitios virtuales algunas veces si o otras veces no.

El otro 50% expresan que nunca lo ha usado.

El desconocimiento sobre el uso de la tecnologia y la falta de preparacion han
jugado un papel muy importante al momento de adquirir informacién o servicios
que prestan los sitios virtuales, es asi que la mayoria de encuestados no ha usado la
informacion y/o servicios de los sitios virtuales en su practica pedagogica o no lo

hace por falta de conocimientos de como hacerlo.
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11. ¢ Usted ha utilizado los c6digos de proyectos existentes con sus estudiantes
de la plataforma Arduino?

Cuadro No. 17 Utilizacion de codigos existentes de la plataforma arduino

Siempre 0 0%
La mayoria de veces Sl 0 0%
Algunas veces Sl, algunas veces NO 0 0%
La mayoria de veces NO 1 25%
Nunca g 75%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

¢Usted ha utilizado los codigos de proyectos existentes
con sus estudiantes de la plataforma Arduino?

Grafico No. 21 Utilizacién de codigos existentes de la plataforma arduino
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

Analisis e Interpretacion.- Ell 75% de encuestados menciona que nunca han
utilizado los codigos que proporciona la plataforma Arduino en la elaboracion de
proyectos, un 25% contesta que la mayoria de veces NO lo ha utilizado con sus

alumnos.

Al ser una tecnologia medianamente actual la falta de conocimiento por parte de
los docentes a logrado que no se utilice los codigos de proyectos existentes con sus
estudiantes de la plataforma Arduino, codigos que proporciona esta plataforma para

la automatizacion de proyectos electronicos.
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12. ¢Cree que las herramientas y servicios de la plataforma Arduino son de
utilidad en la elaboracion de proyectos electronicos?

Cuadro No. 18 Uso de las herramientas y servicios de la plataforma arduino

Siempre 0 0%
La mayoria de veces Sl 2 50%
Algunas veces Sl, algunas veces NO 1 25%
La mayoria de veces NO 1 25%
Nunca 0 0%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

¢Cree que las herramientas y servicios de la
plataforma Arduino son de utilidad en la elaboracién
de proyectos electrénicos?

25%
25%

Graéfico No. 22 Uso de las herramientas y servicios de la plataforma arduino
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

Analisis e Interpretacion.- ElI 50% de los encuestados consideran que la mayoria
de veces S1 son de utilidad las herramietas y servicios que proporciona la plataforma
arduino en la elaboracion de proyectos, 25% indica que algunas veces Sl y otras

veces NO, el restante 25% considera que la mayoria de veces NO son de utilidad.

Al desconocer sobre las herramientas y servicios que presta la plataforma
arduino en la elaboracion de proyectos electronicos, la mayoria de docentes no cree
que las herramientas y servicios de la plataforma son de utilidad en la elaboracion

de proyectos electronicos.
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13. ¢Ha utilizado hardware libre de Arduino que es de acceso publico en la
elaboracion de proyectos electronicos?

Cuadro No. 19 Uso de hardware libre arduino en proyectos

Siempre 0 0%
La mayoria de veces Sl 0 0%
Algunas veces S, algunas veces NO 0 0%
La mayoria de veces NO 1 25%
Nunca 3 75%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

¢Ha utilizado hardware libre de Arduino que es de acceso
publico en la elaboracion de proyectos electronicos?

Grafico No. 23 Uso de hardware libres arduino en proyectos
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

Analisis e Interpretacion.- Segun los datos estadisticos adquiridos y representados
en la tabla podemos indicar que la mayoria de docentes que corresponde la 75%
nunca a utilizado el hardware libre proporcionado por la plataforma Arduino, un

25% indica que la mayoria de veces NO lo utiliza.

Al no tener conocimiento sobre las ventajas y beneficios que proporciona la
plataforma arduino tanto en software como en hardware es comprensible que la
mayoria de docentes encuestados no utilicen el hardware libre de Arduino que es

de acceso publico en la elaboracion de proyectos electrdnicos.
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14. ¢Ha utilizado la placa Arduino UNO en la automatizacion de proyectos?

Cuadro No. 20 Uso de placa arduino UNO en automatizacion de proyectos

Siempre 0 0%
La mayoria de veces SI 0 0%
Algunas veces Sl, algunas veces NO 1 25%
La mayoria de veces NO 2 50%
Nunca 1 25%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

¢Ha utilizado las placas Arduino UNO en la
automatizacion de proyectos?

A -

50%

Grafico No. 24 Uso de placa arduino UNO en automatizacion de proyectos
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

Andlisis e Interpretacion.- Un 25% de los encuestados ha utilizado algunas veces
Sl y otras veces no la placa arduino UNO en la automatizacion de proyectos, un
50% la mayoria de veces NO mientras que el resto que crresponde al 25% nunca lo

han hecho.

El uso de la placa arduino es muy escaso, el desconocimiento de sus bondades
al momento de elaboracion de proyectos electronicos han limitado su uso, motivo
por el cual los docentes no han utilizado la placa Arduino UNO en la automatizacion
de proyectos reduciendo los conocimientos de los estudiantes al momento de

automatizar proyectos.
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15. ¢Ha programado en la aplicacion de cddigo abierto Arduino en sus
proyectos aulicos?

Cuadro No. 21 Programacioén de aplicaciones con arduino en proyectos aulicos

Siempre 0 0%
La mayoria de veces SI 0 0%
Algunas veces S, algunas veces NO 1 25%
La mayoria de veces NO 1 25%
Nunca 2 50%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

¢Ha programado en la aplicacion de codigo abierto
Arduino en sus proyectos aulicos?

25%

25%

Grafico No. 25 Programacion de aplicaciones con arduino en proyectos aulicos
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

Analisis e Interpretacion.- El 25% de los docentes encuestados indican que alguna
veces Sl y otras veces NO han programado en la aplicacién de codigo aberto

Arduino, un 25% la mayoria de veces NO y el resto 25% nunca lo ha hecho.

Como no es conocido por el total de los docentes la plataforma Arduino tanto
hardwate como software estos no han programado en la aplicacion de codigo abierto
Arduino en sus proyectos aulicos para la automatizacién de proyectos, s6lo un

pequefio porcentaje de ellos lo ha realizado en alguna ocacion.
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16. ¢Ha utilizado los cddigos de libre acceso que proporciona la plataforma
Arduino en la elaboracion de proyectos?

Cuadro No. 22 Uso de codigo de acceso libre arduino en proyectos

Siempre 0 0%
La mayoria de veces Sl 0 0%
Algunas veces Sl, algunas veces NO 1 25%
La mayoria de veces NO 1 25%
Nunca 2 50%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

¢Ha utilizado los codigos de libre acceso que
proporciona la plataforma Arduino en la elaboracion
de proyectos?

25%

25%

Grafico No. 26 Uso de cddigo de acceso libre arduino en proyectos
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

Andlisis e Interpretacion.- Los datos nos muestran que el 25% han utilizado
algunas veces Sl y otras veces NO los codigo de libre acceso proporcionados por la
plataforma arduino, otro 25% la mayoria de veces NO y el 50% retante nunca lo ha

hecho.

Debido a que no se utiliza la placa arduino en la elaboracion de proyectos
electronicos con los estudiantes, los docentes no han utilizado los cédigos de libre
acceso que proporciona la plataforma Arduino en la elaboracion de proyectos, por

tal motivo son muy pocos los docentes que lo han hecho.
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17. ¢Ha utilizado lenguajes de programacién de alto nivel, como, por ejemplo:
C++, Java, S4A, ientre otros para la elaboracion de proyectos con
Arduino?

Cuadro No. 23 Uso de lenguajes de alto nivel en elaboracion de proyectos

Siempre 0 0%
La mayoria de veces SI 0 0%
Algunas veces S, algunas veces NO 0 0%
La mayoria de veces NO 1 25%
Nunca 3 75%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

¢Ha utilizado lenguajes de programacién de alto nivel,
como, por ejemplo: C++, Java, S4A, ¢ientre otros para
la elaboracion de proyectos con Arduino?

25%

Graéfico No. 27 Uso de lenguajes de alto nivel en la elaboracién de proyectos
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

Analisis e Interpretacion.- EI 25% de docentes encuestados indican que la
mayoria de veces no a utilizado lenguajes de alto nivel entre tanto un 75% nunca lo

ha hecho en la elaboracion de proyectos con Arduino.

Al no estar familiarizados con Arduino y desconocer su manejo es claro que los
docentes no utilizan lenguajes de programacion de alto nivel, como, por ejemplo:

C++, Java, S4A, entre otros para la elaboracion de proyectos con Arduino.

101



18. ¢ Apoyaria la elaboracion de una unidad didactica con Aprendizaje Basado
en Proyectos para elaborar proyectos electronicos?

Cuadro No. 24 Elaboracién de unidad didactica basado en proyectos

Siempre 2 50%
La mayoria de veces Sl 2 50%
Algunas veces Sl, algunas veces NO 0 0%
La mayoria de veces NO 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

¢Apoyaria la elaboraciéon de un manual con
Aprendizaje Basado en Proyectos para elaborar
proyectos electronicos?

Grafico No. 28 Elaboracion de unidad didactica basado en proyectos
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

Analisis e Interpretacion.- Los datos estadisticos mostrados en la tabla muestra
que el 50% de los docentes encuestados siempre apoyarian la elaboracion de un
manuUal con ABP para la elaboracion de proyectos electrénicos, el 50% restante

apoyaria la mayoria de veces.

Segun los datos podemos indicar que los docentes estan dispuestos a apoyar la
elaboracion de un manual basado en ABP que sirva de base para la elaboracion de
poryectos electronicos, ya que este seria una nueva forma en que los estudiantes

adquieran los conocimiento necesarios para alnzar su aprendizaje.
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19. ¢ Estaria dispuesto a recibir, técnicas y capacitacion de Aprendizaje Basado
en Proyectos con Arduino para la elaboracion de proyectos electronicos?

Cuadro No. 25 Técnicas y capacitacion en ABP para elaboracién de proyectos
con arduino

Siempre 2 50%
La mayoria de veces SI 2 50%
Algunas veces S, algunas veces NO 0 0%
La mayoria de veces NO 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 4 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

¢Estaria dispuesto a recibir, técnicas y capacitacion de Aprendizaje
Basado en Proyectos con arduino para la elaboracién de proyectos
electronicos?

Gréfico No. 29 Técnicas y capacitacion en ABP para elaboracion de
proyectos con arduino
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes
Anadlisis e Interpretacion.- EI 50% de docentes encuestados contestan que siempre
estarian dispuestos a recibir tecnicas y capacitacion en metodologias de

Aprendizaje basado en Poryectos con arduino para la eleaboracion de proyectos,

otra 50% la mayoria de veces estaria dispuestos a recibirlo.

Al ser una nueva forma de aprender por lo estudiantes mediante el Aprendizaje
basado en proyectos, los docentes estan predispuestos a recibir capacitacion para
aplicarlo en el aula, es asi que el total de los docentes estan predispuestos a

participar en capacitacion sobre el tema.
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Analisis de resultados estudiantes

1. ¢Ha utilizado entornos de programacion para la automatizacion de

proyectos?

Cuadro No. 26 Utilizacidn de entornos para automatizacion de proyectos

Muy frecuentemente 0 0%
Frecuentemente 0 0%
Ocasionalmente 0 0%
Raramente 15 39%
Nunca 23 61%
TOTAL 38 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Estudiantes

1. ¢Ha utilizado entornos de programacion para la
automatizacion de proyectos?

Graéfico No. 30 Utilizacidn de entornos para automatizacion de proyectos
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

Analisis e Interpretacion.- ElI 61% de estudiantes afirman que nunca han utlizado
entornos de programacion para proyectos electronicos mientras que el 39%

raramente lo ha hecho.

La falta de conocimientos por parte de los docentes a influido en que la mayoria
de estudiantes desconoscan como se utiliza un entorno de programacion para la

automatizacion de proyectos.
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2. ¢Programo en alguna ocasion Arduino?

Cuadro No. 27 Programacion de arduino

Muy frecuentemente 0 0%
Frecuentemente 0 0%
Ocasionalmente 0 0%
Raramente 15 39%
Nunca 23 61%
TOTAL 38 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Estudiantes

¢Programé en alguna ocasion Arduino?

Grafico No. 31 Programacion de arduino
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

Analisis e Interpretacién.- Los resultados muestran que el 66% de estudiantes
afirman que raramente haber programado arduino y el 34% restante nunca lo ha

hecho.

El desconocimiento por parte de los estudiantes es total ya que no han
programado en alguna ocacién arduino, motivo por el cual es necesario la crfeacion

de una unidad de trabajo respecto al tema.
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3. ¢Podria reconocer si un dispositivo electronico es un sensor o un actuador?

Cuadro No. 28 Reconocimiento de sensores y actuadores

Muy frecuentemente 2 5%
Frecuentemente 21 55%
Ocasionalmente 14 37%
Raramente 1 3%
Nunca 0 0%
TOTAL 38 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Estudiantes

¢Podria reconocer si un dispositivo electrénico es un sensor
0 un actuador?

y

Grafico No. 32 Reconocimiento de sensores y actuadores
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

Analisis e Interpretacion.- El 5% de estudiantes indican que muy frecuentemente
podrrian reconcer si un disposito es un sensor o actuado, el 55% reconocen
frecuentemente, 14% ocasionalmente y un pequefio grupo que corresponde al 3%

lo hace raramente.

Al ser dispositivos que se utilizan en la realizacion de practicas la mayoria de
estudiantes podria reconocer si un dispositivo electrénico es un sensor 0 un

actuador.
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4. ¢Reconoce las entradas y salidas que tiene la placa Arduino?

Cuadro No. 29 Reconocimiento de entradas y salidas de arduino

Muy frecuentemente 12 32%
Frecuentemente 18 47%
Ocasionalmente 6 16%
Raramente 2 5%
Nunca 0 0%
TOTAL 38 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Estudiantes

¢Reconoce las entradas y salidas que tiene Arduino?

Gréfico No. 33 Reconocimiento de entradas y salidas de arduino
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

Analisis e Interpretacion.- Los resultados muestran que el 32% de estudiantes
reconoce muy frecuentemente las entradas y salidas que tiene la placa arduino, un

47% lo hace frecuentemente, 16% ocacionalmente y un 5% raramente.

La placa arduino tiene una distribucién muy sensilla de reconcer es por eso que
la mayoria de los estudiantes encuestados conoce la disposicion de sus elementos
pero no saben como utilizarla porque no tiene los conocimientos necesarios para

programarla y realizar algun tipo de automatizacion.
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5. ¢Utiliza lenguaje C en la programacion de los automatas?

Cuadro No. 30 Utilizacion de lenguaje C en programacion de automatas

Muy frecuentemente 0 0%
Frecuentemente 0 0%
Ocasionalmente 0 0%
Raramente 10 26%
Nunca 28 74%
TOTAL 38 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Estudiantes

¢Utiliza lenguaje C en la programacion de los autématas?

Grafico No. 34 Utilizacién de lenguaje C en programacion de automatas
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

Andlisis e Interpretacion.- Como nos muestran los resultados el 26% de
estudiantes raramente utiliza lenguaje C en la programacion de los automatas,

mientras que el 74% nunca lo han hecho.

La mayoria de estudiantes desconoce como utilizar el lenguaje C en la
programacion de los autdmatas, la falta de capacitacion sobre tema ha mermado la

creacién y automatizacién de proyectos electrénicos.
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6. ¢Ha realizado proyectos electronicos de automatizacion elaborados con
Arduino en el aula?

Cuadro No. 31 Realizacion de proyectos electronicos con arduino

Muy frecuentemente 0 0%
Frecuentemente 0 0%
Ocasionalmente 9 24%
Raramente 29 76%
Nunca 0 0%
TOTAL 38 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Estudiantes

¢Ha realizado proyectos electronicos de automatizacién
elaborados con Arduino en el aula?
24%
76%
Gréfico No. 35 Realizacion de proyectos electrénicos con arduino

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

Analisis e Interpretacion.- El 29% de estudiantes ocacionalmente han realizado
proyectos electrénicos de automatizacion con arduino, mientras que el 76%

restante nunca lo han hecho.

La mayoria de estudiantes encuestados nunca ha realizado proyectos
electronicos de automatizacién elaborados con Arduino en el aula, la falta de

conocimiento por parte de los docentes limita el aprendizaje de los estudiantes.
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7. ¢ldentifica las diferentes etapas en el procesamiento de la sefial eléctrica de
analdgico a digital?

Cuadro No. 32 Identificacidn de etapas en el procesamiento de sefial analogica
a continua

Muy frecuentemente 0 0%
Frecuentemente 3 8%
Ocasionalmente 28 74%
Raramente 7 18%
Nunca 0 0%
TOTAL 38 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Estudiantes

¢ldentifica las diferentes etapas en el procesamiento de la
sefial eléctrica de analdgica a digital?

18%

74%

Graéfico No. 36 Identificacion de etapas en el procesamiento de sefial
analogica a continua
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

Analisis e Interpretacion.- Segun la tabla un 8% de estudiantes reconoce
frecuentemente las diferentes etapas en el procesamiento de la sefial eléctrica de
analdgico a digital, 74% lo hace ocacionalmente y el resto que corresponde al 18%

las identifica raramente.

Una de las partes fundamentales del aprendizaje de los estudiantes en la figura
profesional es concoer como pasa la sefial electrica de analdgica a digital, por tal
motivo podemos observar que la mayoria de estudiantes puede identifica las

diferentes etapas en el procesamiento de la sefial eléctrica.
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8. ¢Encuentra la resistencia equivalente de circuitos en serie y paralelo?

Cuadro No. 33 Halla resistencia equivalente en circuitos en serie y paralelo

Muy frecuentemente 2 5%
Frecuentemente 12 32%
Ocasionalmente 23 61%
Raramente 1 3%
Nunca 0 0%
TOTAL 38 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Estudiantes

¢Encuentra la resistencia equivalente de circuitos en serie y
paralelo?

y

Gréfico No. 37 Halla resistencia equivalente en circuitos en serie y paralelo
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

Andlisis e Interpretacién.- Los datos muestran que 5% de encuestados puede
encontrar muy frecuentemente la resistencia equivalente de un circuito en serie 0

en paralelo, 32% frecuentemente, 61% ocaionalmente y un 3% raramente.

Al ser un tema simple, basico y necesario en la figura profesional la mayoria de
estudiantes esta en la capacidad de encontrar la resistencia equivalente de circuitos

en serie y paralelo.
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9. ¢Le gustaria elaborar proyectos automatizados con Arduino?

Cuadro No. 34 Elaboracién de proyectos con arduino

Muy frecuentemente 4 11%
Frecuentemente 28 74%
Ocasionalmente 6 16%
Raramente 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 38 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Estudiantes

¢Le gustaria elaborar proyectos automatizados con
Arduino?

Gréfico No. 38 Elaboracion de proyectos con arduino
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

Andlisis e Interpretacion.- Segun el resultado obtenido el 11% le gustaria muy
frecuentemente elaborar proyectos de automatizacion con arduino, 74%

frecuentemente y un 16% ocacionamente.

Al estudiante le gusta imnovar, crear y arduino le da toda la facilidad para
hacerlo, existe una infinidad de proyectos que se pueden realizar y automatizar
mediantes éste dispositivo electrénico, es asi que a todos los estudiantes les gustaria

elaborar proyectos automatizados con Arduino.
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10. ¢ Reconoce las diferentes partes que componen la placa Arduino UNO?

Cuadro No. 35 Reconocimiento de partes placa arduino UNO

Muy frecuentemente 0 0%
Frecuentemente 6 16%
Ocasionalmente 8 21%
Raramente 23 61%
Nunca 1 3%
TOTAL 38 100%

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Estudiantes

¢Reconoce las diferentes partes que componen la placa
Arduino?

21%
60%

Grafico No. 39 Reconocimiento de partes placa arduino UNO
Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Encuesta Docentes

Analisis e Interpretacion.- La tabla muestra que el 16% de estudiantes puede
reconocer frecuentemente los componentes de la placa arduino, 21%

ocasionalmente, 61% raramente y 3% nunca los reconocerian.

Arduino es un dispositivo de bajo coste es por ese motivo que los estudiantes
pueden acceder a uno, al ser parte de su educacion el conocer los diferentes
elementos electronicos con lo que tendra que lidiar durante su preparacion es
comprensible que la mayoria de estudiantes reconozcan las diferentes partes que

componen la placa Arduino.
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Comprobacion de la hipotesis

Para realizar la verificacion de la Hipdtesis, se aplico el método estadistico T-
Student a dos conjuntos de puntajes obtenidos de evaluacion a los estudiantes del
segundo afio de bachillerato técnico, el primer conjunto antes de aplicar el
Aprendizaje Basado en Proyectos en conbiancion con la plataforma arduino y el
segundo conjunto después de su aplicacién, y asi determinar que han logrado

mejorar sus conocmientos.

En este contexto, se utiliza la herramienta SPSS Statistics, donde se ingresaron
las notas obtenidas, se analizan para ver si corresponden a una distribucién normal

y se continda con el método estadistico.

Archi Edit: Vel Datc Transfo Anali Grafic Utilida Ampliac Vents Ayuc
SHE @ e = Hi S
17 Visible: 2 de 2 variables
& NOTA1 | & NOTA? var |
1 2.0 7.5 -
2 5.0 7.5
g 6.0 8.0
4 6.5 8.5
5 7.0 9.0
6 5.0 85
7 7.0 10.0
8 6.0 9.0
il 6.0 8.5
10 5.0 8.0
1" 8.5 7.5 {
12 47 8.0
13 6.0 10,0
14 3.0 7.0
15 5.0 8.7
16 7.2 8.5
17 75 9.0 [
18 6.5 7.5
19 4.0 8.6
20 3.0 75
21 4.0 8.0
22 35 9.0 ~|
[ — |
Vista de datos Vista de variables
IBM SPSS Statistics Processor estd listo Unicode:ON

Grafico No. 40 Conjunto de Notas
Elaborado por: Zéarate, L (2022)
Fuente: IBM SPSS Statistics Editor de Datos
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Cuadro No. 36 Pruebas de normalidad

Kaolmogorov-Smirnoy® Shapiro-Wilk
Estadistico ql Sig. Estadistico al Sig.
NOTA1 146 22 200 56 22 422
NOTA2 130 22 200 835 22 158

* Esto es un limite inferior de 1a significacidn verdadera.

a. Correccidn de significacidn de Lilliefors

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: IBM SPSS Statistics Editor de Datos

Pvalor (antes) =0,422 > 0,05
Pvalor (despues) =0,158 > 0,05
Como los datos de P son mayores al nivel de error, los datos provienen de una

Distribucién Normal.

Cuadro No. 37 Estadistico T-Student

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias empargjadas
95% de intervalo de confianza

Desy. Desv. Error de |a diferencia
Media Desviacian promedio Inferior Superior t il Sig. (bilateral)
Far1 NOTAT - NOTA2 -3,1045 1,2767 2722 -3,6706 -253685 -11,406 21 000

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: IBM SPSS Statistics Editor de Datos

Pvalor 0,0 <= 0,05

Como Pvalor es menor que el nivel de error podemos conlcuir que el uso del
ABP mejora los procesos de ensefianza aprendizaje de la electrénica en la
asignatura de automatismo de los estudiantes del segundo afio de bachillerato

técnico de la Unidad Educativa Miguel Angel Ledn Pontdn.
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CAPITULO I
PRODUCTO
Introduccion
Las nuevas metodologias activas, plataformas y entornos virtuales; y su debida
integraciéon ofrecen grandes oportunidades en la vida actual y méas aun en la

construcién de los saberes.

Actualmente existen una infinidad de metodologias como por ejemplo el
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y (Estalayo Santamaria y otros, 2021),
apoyan que es un modelo educativo en el cual los estudiantes trabajan de manera
activa, planean, implementan y evalGan procesos que tienen aplicacion en el mundo

real mas alla del aula de clase.

Asi mismo hay en el mercado digital un sin nimero de plataformas como
Arduino y (Solis Hernandez, 2018) expresa que “Arduino es una plataforma
abierta de hardware y software para desarrollar proyectos tecnolégicos...” por tal
razon las plataformas virtuales y/o educativas facilitan la gestion del conocimiento
y ofrece diferentes tipos de herramientas destinadas a fines concretos tanto para el

docente como para el estudiante.
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Las aulas virtuales en la actualidad permiten gestionar contenidos educativos,
incrementar la autonomia de quien utiliza; fomenta el trabajo colaborativo, crea
nuevos canales de comunicacion entre docente — estudiante — conocimiento, para
que ésta sea mas fluida y la participacién mas activa; promoviendo nuevos roles
(docente y estudiante) con un papel mas eficaz en la construccion de los

conocimientos.

Los tres elementos: metodologias activas, plataformas y entornos virtuales crea
un canal para transformar lo pedagdgico; lo didactico; el disefio y lo técnico. En lo
pedagdgico el docente indicara correctamente los:  objetivos, tiempos vy
secuenciacion de aprendizajes, teniendo en claro: qué ensefiar, cuando ensefiarlo y
como ensefarlo; sin minimizar el contenido, el rol del estudiante y del docente.
En lo didactico la plataforma garantizara la claridad de las Consignas de Trabajo;
el uso de etiquetas y la secuencia didactica. El disefio gréafico e instruccional sera el
mas adecuado donde cada actividad responda al objetivo general y especifico para
el desarrollo y/o fortalecimiento de las competencias de 2do afio del Bachillerato
Tecnico; y por ultimo, lo tecnico asegurara el valor y calidad diferencial de las

mismas.

En lo expuesto se presenta la siguiente propuesta innovadora orientada a
desarrollar competencias en el Modulo de Automatismo y Tableros Eléctricos de
2do Afio del BT de la U.E. Miguel Angel Ledn Ponton, a través de la incorporacion
de la metodologia activa ABP, la plataforma Arduino en un aula virtual de Google
Classroom, con la finalidad de Plasmar estos tres elementos de tal manera que

articulen las “competencias claves” para el “saber”, el saber “hacer”, el “aprender
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haciendo”, Yy el saber ser competencias que les permita insertarse a la vida adulta,

mercado laboral y universitaria.

Propuesta de solucién al problema

Nombre de la propuesta

Disefio e implementacion de un aula virtual en Classroom para mejorar el
proceso de aprendizaje de la electronica en el moédulo Automatismos y Tableros de

Control del 2do afio del BT a través de la metodologia activa ABP.

Contextualizacion

La propuesta se desarrollara en la malla curricular de la figura profesional
INSTALACIONES, EQUIPOS Y MAQUINAS ELECTRICAS, modulo
Automatismo y Tableros Eléctricos, especificamente a los estudiantes de segundo
afio de Bachillerato Técnico, de la U.E. Miguel Angel Le6n Pontén seccion
vespertina, ubicado en la ciudad de Riobamba, provincia Chimborazo, que tienen

asignados 2 horas semanales.

La unidad didactica propuesta se enmarca dentro del médulo 7 llamado
Automatismo y Tableros Eléctricos. Tal como lo indica el Enunciado General del
Curriculo del Ministerio de Educacién de la figura profesional INSTALACIONES,
EQUIPOS Y MAQUINAS ELECTRICAS. El médulo de Automatismo y Tableros
Elecctricos, tiene como objetivo:  “Efectuar el analisis, configuracién y
mantenimiento de automatismos eléctricos, realizando pequefios programas para el

control de autématas programables.

Actualmente este establecimiento cuenta con mas de 3000 estudiantes en los

diferentes niveles y secciones. El Bachillerato Técnico es una de las ofertas mas
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emblematica del establecimiento existiendo estudiantes y forman parte de la

seccion vespertina.

Definicion del tipo de producto
Para llevar a efecto el disefio del aula virtual en Google Classroom como recurso
didactico y apoyo al modulo de Automatismo y Tableros Eléctricos, se ha

considerado la utilizacion de la metodologia APB y la plataforma Arduino.

ABP fortalecerd cada fase: ElI conocimiento, los procesos y la actitudes

favorables y necesarias en la construccion de los conocimientos.

La plataforma Arduino, ofrecera una infinidad de recursos gratuitos como apoyo

en cada una de las practicas de Automatismo.

Explicacion de como la propuesta contribuye a solucionar las insuficiencias

identificadas en el diagndstico

El Bachillerato Técnico de todos los establecimientos del pais tiene un enfoque
constructivista; basada al modelo por competencias, la misma que considera al
proyecto como una estrategia integradora por excelencia, y la mas adecuada para
adquirir conocimiento de una forma activa propiciando un aprendizaje significativo
donde el estudiante adquiere habilidades metacognitivas, cognitivas y socio
afectivas, preparandoles para su autoeducacion mediante la indagacion, accion y

reflexion (Tigse Parrefio, 2019).

Bajo este modelo los educandos reciben una formacion completa en cuanto a
los: conocimientos, actitudes, y los procesos practicos-técnicos de acuerdo a su

nivel educativo como aquellas Utiles para su vida cotidiana.

119



La educacion por competencias demanda la integracion de las nuevas
tecnologias de la informacion y comunicacion para alcanzar aprendizaje
significativo y de esta manera abandonar las metodologias pasivas y tradicionales

que tanto dafio producen en la actualidad.

Ante ello, se integrara la metodologia activas ABP que tiene un enfoque
constructivista donde el estudiante parte de lo que sabe, abstrae los nuevos
conocimientos; los relaciona y aplica para resolver un problema; es decir el ABP
activa los conocimientos previos, al tiempo de favorecer la construccion del
conocimiento en situacion de la vida real donde sus aportes brinden solucion a

alguna area, grupo y/o necesidad.

Asi mismo la plataforma Arduino ofrecera una infinidad de recursos basada en
Hardware y sofware libre, flexible y facil de usar. El aula virtual fusionara estos

dos elementos de tal manera que fluya de manera natural los saberes.

En concordancia con lo mencionado el aula virtual fortalecera el ABP, la
plataforma Arduino y las competencias del BT dando una solucién préactica a varios

problema de la vida real a través del médulo de Automatismo y Tableros Eléctricos.

Objetivo de la propuesta
Objetivo general

Crear un aula virtual en Classroom con todos los recursos y herramientas
necesarios para que el estudiante sea capaz de aprender electronica mediante la

metodologia activa ABP y la plataforma Arduino.

Obijetivos especificos
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e Elaborar la planificacion microcurricular del modulo del Automatismos y
Tableros Electronicos para la ensefianza de electronica.

e Aplicar el ABP en cada uno de los proyectos planteados.

e Plantear y desarrollar proyectos por los estudiantes de sumo interés y Utiles

para la sociedad actual.

Elementos que la conforman
¢ Planificacion microcurricular de la asignatura de Automatismos
e Competencias de segundo afio del Bachillerato Técnico
e Recursos y herramientas digitales para el aprendizaje

e Actividades evaluativas del aprendizaje alcanzado.

Modelo educativo
La propuesta se enmarca en el modelo educativo ADDIE, en donde sus
diferentes fases estan acorde a la ensefianza mediante el uso de la tecnologia, sus

etapas al ser definidas exhaustivamente contribuyen al éxito de los aprendizajes.

Proceso de elaboracion

Fasel: Analisis

En esta fase se realizd un andlisis exhaustivo del Enunciado General del
Curriculo y de la Figura profesional del Bachillerato Técnico Instalaciones,
Equipos Y Méquinas Eléctrica; y particularmente el médulo AUTOMATISMOS

Y TABLEROS ELECTRICOS.

Tambien se llevo a cabo la investigacion y el estudio de las interaccion de la
plataforma Classroom para comprender y aplicar correctamente el disefio

instruccional del médulo de Automatismos.
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Se analizard las caracteristicas del estudiante, los conocimientos previos y los

recursos disponibles.

Cuadro No. 38 Fase de analisis

Poblacion

Descripcion
Objetivos

Unidades
Contenido

Requisitos
Recursos

Docente

Estudiantes de la Unidad Educativa Miguel Angel Leén Ponton
pertenecientes al ler afio de Bachillerato Técnico, con un férum
de 25 estudiantes.

Falta de interés en el aprendizaje de automatizacion de proyectos.
Efectuar el analisis, configuracion y mantenimiento de
automatismos eléctricos, realizando pequefios programas para el
control de autématas programables.

Modulo 7 AUTOMATISMOS Y TABLEROS ELECTRICOS
Clase 1. Presentacion

Clase 2. Introduccion

Clase 3. Entradas y Salidas

Clase 4. Sensores

Clase 5. Actuadores

Clase 6. Desarrollo de Proyecto

Clase 7. Exposicion y evaluacion del Proyecto

Conocimientos basicos de electronica

Computador

Placa UNO Arduino

Sensores (micréfono, LDR)

Actuadores (Relé, Led)

Software Arduino

Investigador: Ing. Alfonso Zarate

Elaborado por: Zarate, ,L (2022)
Fuente: Investigacion

Fase 2: Disefio

En base a la informacion trabajada en la fase de andlisis se identifican los temas

a ser desarrollados, las competencias a alcanzar, los recursos digitalas (textos,

videos, audios, sitios externos, simuladores) a utilizar de cada una de las clases
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planteadas asi como las evaluaciones a realizar en el Entorno Virtual de

Aprendizaje.

El objetivo de la unidad es que el alumno aprenda a capacitarse por su cuenta
mediante la resolucion de proyectos es por eso que la segunda semana es importante
facilitarle toda la informacion necesaria para que sea capaz de alcanzar el

aprendizaje significativo.

Una vez expuesta la parte tedrica y formado los grupos de trabajo se dara inicio
a la parte practica, se explicar4 como funcionan las entradas y salidas que dispone
la placa ARDUINO UNO vy se realizaran ejemplos bésicos, esto servira para que el
alumno realice su primer proyecto de automatizacion con diferentes dispositivos
electronicos, esta actividad tiene como fin que el alumno investigue sobre el
funcionamiento de los diferentes dispositivos electronicos existentes con lo que
podran trabajar de forma basica y modular para luego realizar proyectos mas

complejos.

Una vez explicada cada una de las partes, elementos electronicos, recursos para
simular; los alumnos deberan elaborar proyectos pequefios usando lo aprendido
durante las clases presentadas online, estos proyectos seran evaluados con una

rubrica (Anexo 1)

Al terminar los proyectos final este sera calificado segun los pardmetros
establecidos en la rabrica (Anexos 2), sera presentado a sus compafieros para ser
evaluado, la calificacion sera sobre 10 y al final se sumard cada una de las

calificaciones otorgadas por los diferentes grupos y se obtendra el resultado final,
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de esta forma se compartirdn conocimiento adquiridos por cada grupo; el proyecto

que obtenga mayor puntaje sera presentado en la feria anual de la Unidad Educativa.
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Cuadro No. 39 Planificacién de la Unidad

ARDUINO

Fecha
Curso: 2do Ao de BT Inicio: Fin:

Modulo

formativo

Objetivode la Efectuar el analisis, configuracion y mantenimiento de

unidad automatismos eléctricos, realizando pequefios programas para el
control de autdmatas programables.

AUTOMATISMOS Y TABLEROS ELECTRICOS

Contenidos Seccion 1.

Presentacion:
Seccion 2.
Introduccion a arduino
Seccion 3.
Clase 3. Entradas y Salidas
Seccion 4.
Clase 4. Actuadores
Seccion 5,
Clase 5. Sensores
Seccion 6
Proyecto final

Actividades  Introduccién a la unidad
Definiciones basicas
Actividades autbnomas
Desarrollo de proyectos
Foros

Recursos Entorno virtual de aprendizaje (Classroom, Tikercad)
Videos
Textos digitales
Software educativo: (Genially, , Educaplay, Google Drive, Quizizz,
Kahoot, , etc.)
Videoconferencias (Teams)

Elaborado por: Zarate, L (2022)

Fuente: Investigacion

125



Fase 3: Desarrollo

De acuerdo a la fase de disefio se desarrollan las actividades de ensefianza
aprendizaje a través de objetos de aprendizaje tales como: videos, evaluaciones,
crucigramas, imagenes interactivas, proyectos, foros, recursos propios de
Classroom y otros recursos disponibles en el internet. A continuacion se comparte

la estructura y enlace a la misma:

https://classroom.google.com/c/NTM4AMTYxODM2MTM4

Es importante indicar que la unidad consta 6 partes las cuales son: Portada,
Introduccion a arduino, Entradas y Salidas, Actuadores, Sensores y proyecto final,
al aula sélo se puede acceder con invitacion por parte del docente, administrador

del sitio.

Cuadro No. 40 Recursos modelo ADDIE

Portada

ARDUINO - 2do de Bachilleto técnico

Vespertina

Bienvenida

CLASE 1 Presentacion
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https://classroom.google.com/c/NTM4MTYxODM2MTM4

Clase 1. Presentacion

Informacion Docente
Presentacion de la Unidad
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

Horario de clases

Informacién del docente

Informacion Docente

Colorido Gradiente Dise...
https:/fwww.canva.com/design,

Editar material

Presentacion de la Unidad

Presentacion de la Unidad
Se detalla como se ira desarrollando cada parie de |a Unidad Planificada

MODULO DIDACTICO V... Grupos de trabajo
https:/fview.genial.ly/62f25e3f9 Hojas de calculo de Google

= - A3
Voting
https://www.menti.com/j556réc

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

I
&‘_ METODD,  Aprendizaje Basado en P...
4, 4
x> ABP Video de YouTube 7 minutos
]
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Horario de clases

Horario de clases

o) HORARIO DE CLASES AU...
PDF

Clase 2.

Introduccion

arduino

Introduccién Arduino

Clase 2. Introduccion Arduino

Objetivos de clase
Recursos educativos
Trabajo en clase
Aprendizaje autonomo

;Qué le parece el la forma de trabajar esta ...

Objetivo de clase

Objetivos de clase

Se indica cuales son los temas y objetivos a desarrollar durante la clase.

@ introduccion arduino.pdf
e PDF

Recursos educactivos
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m

Recursos educativos

Aqui el estudiante encontrara el material necesario para comprender como wtilzar la plataforma arduine y su estructura,
ademas informacion relacionada al lenguaje y placa a a utilizar,

Como descargar el pro...
Video de YouTube 5 minutos

ZQue es ¢ Que es Arduino ?
“’d“i""?e Video de YouTube 3 minutos

C++ para principiantes ...
Video de YouTube 6 minutos

Lenguaje C++ en 3 Minu...
Video de YouTube 3 minutos

Introduccion Arduino #1...
Video de YouTube 8 minutos

Estructura de un progra...
Video de YouTube 5 minutos

| -

Trabajo en clase

Trabajo en clase

En este apartado encontrara actividades que serpan valoradas para la clase.

1. Resuelva el cuestionario de Quizizz, se le entregara el codigo en la clase.

— =
nafiers bow Quizizz | Where motivati...
https://quizizz.com/admin/quiz

Aprendizaje autbnomo

Aprendizaje auténomo

El estudiante debera realizar una tarea con los conocimisnto adquirides durante |a clase 1 e investigara su primer
programa.

Practica de arduino.pdf
PDF

Foro

;Que le parece la forma de trabajar esta uni...

Sin fecha de entrega

1. Comente qué piensa sobre la metodologia a utilizar en esta unidad de trabajo.
2. Comente |as respuesta de al menos dos de sus companeros.
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Clase

Entradas

Salidas

3.

y

Clase 3. Entradas y Salidas

Objetivo de Clase
Recursos educativos
Trabajo en clase
Elaboracion de Proyecto

;Qué |le parece la utilizacion de |a placa ard...

Objetivo de clase

Objetivo de Clase

@ objetivos entradas y sali...
PDF

Recursos educativos

Recursos educativos Borrade

UNOD vy Iz distribucion de sus entradas y salidas tanto analégicas como digitales

Curso de Arduino - Clas...
Video de YouTube 13 minuto

Videollamada de la clase
https://meet google.com/zjk-t

Trabajo en clase

Simulador de arduino - ...
Video de YouTube 11 minuto

Entradas y Salidas en Ar... I arduino uno pines y con...
https://aprendiendoarduino.w Video de YouTube 15 minuto
——
I
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Trabajo en clase

» El siguiente trabajo indica como se debe llevar 2 cabo |z elaboracion de un proyecto con cada una de sus fases del
ABP
« Los estudiantes deberan realizar el proyecto con las indicaciones presentadas en el documento.

Simuladores Arduino 5 Luces de advertencia.pdf
https://padlet.com/lazch72/12¢ PDF

Elaboracion de proyecto

m

Elaboracion de Proyecto

« Documento con el cual los estudiantes desarrollardn un proyecto con las indicaciones planteadas.
« El proyecto finalizado serd evaluado por los compafieras y por el docente.

Sopa de letras: Arduino (... T semaforo.docx
https://es.educaplay.com/recur Word

Foro

;Qué le parece la utilizacion de la placa ard...

Sin fecha de entrega

1. Comente qué piensa sobre la metodologia a utilizar en esta unidad de trabajo.
2. Comente las respuesta de al menos dos de sus companeros.

Clase

Actuadores

4,

Actuadores
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Clase 4. Actuadores

Objetivos de clase

Recursos educativos

Trabajo en clase

Aprendizaje autonomo y Proyecto

Objetivo de clase

Objetivos de clase

)

objetivos actuadores.pdf
PDF

Recursos educativos

Recursos educativos Borrado

06 | Bienvenido al curso...
Video de YouTube 3 minutos

Push-Button
https://view.genial.ly/5e6a385

Diodo Emisor de Luz (L...
https://view.genial.ly/ 559297

for - Arduino Reference
https://www.arduino.cc/refere

Trabajo en clase

actuadores - arduino en...
Video de YouTube 45 minuto

Modulo Relé
https://view.genial.ly/5¢55569

Actuadores.pdf
PDF

Servomotor

https://view.genial.ly/5e61222
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Trabajo en clase

Actividades

« Los alumnos realizaran la préctica del proyecto desarrollade y analizardn cada una de sus faces.
» Los alumnos deberan realizar un informe sobre las tareas y elementos utilizados en la practica realizada.

proyecto actuadores.pdf Videollamada de la clase
PDF https://meet.google.com/ruo-nr

Aprendizaje autbnomo y Proyecto

Aprendizaje auténomo y Proyecto Borrador

Proyecto

« (Cada grupo implementara el proyecto planteado
» Alfinalizar el proyecto debera indicar su funcionamiento y programacion
« Pueden utilizar los diferentes programas o paginas web para simular el proyecto

Tinkercad | Create 3D di...
https:/rwww.tinkercad.com/

Crucigrama: Actuadore...

hitps://es.educaplay.com/rect

proyecto actuadores 1....
Word

Clase

Sensores

5.

Sensores

Clase 5. Sensores

Objetivo de clase
Recursos educativos
Trabajo en clase
Aprendizaje autonomo

;Cree que los sensores son de utilizad para ...

Obijetivo de clase
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Objetivo de clase

@ objetivos sensores.pdf
PDF

Recursos Educativos

Recursos educativos Borrado

Sensores - Ejemplos Ar... 37 Sensores Basicos PA..

Video de YouTube 17 minuto Video de YouTube 10 minuto

& ;Qué es unsensor? ...
Video de YouTube 23 minuto

Sensor DTHT
https://view.genial.ly/5e5557¢

Trabajo en clases

Trabajo en clase

Sensores.pdf
PDF

Sensor Ultrasénico
https://view.genial ly/5e57ecd

» Los estudiantes implementaran el proyecto planteado v probaran su funcionamiento

TUTEmL
MO CARSANLD MSTALAR

UIBRERIKS EN ARDUND

Lol

Aprendizaje autbnomo

[Tutorial] Cémo cargar o ...

Video de YouTube 3 minutos

Videollamada de la clase

https://meet.google.com/hfx-m

Aprendizaje auténomo

= Desarrollar un proyecto mediante el uso de sensores.
« Amplie sus conocimientos consultando el funcionamiento de otros sensores

Editar material

proyecto sensores.docx
Word

sensoresl.pdf
PDF
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Foro

;Cree que los sensores son de utilizad para ...

Sin fecha de entrega

1. Comente gue piensa sobre la pregunta.
2. Comente las respuesta de al menos dos de sus compafieros.

Proyecto Proyecto final

final

Proyecto

Borrador

« En estaultima izacidn de un proyecto final con la utilizacion de los
diferentes sens 5 Q e rduing.

- Seent n in cada fa: BP aplicade a desarrollar

= 3Se realizard la presemacidn del proyecto a toda la clase y se claficara segun |a rubrica creada para 1al propésito

Ribrica de evaluacion pr...
PDF

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Investigacion

Fase 4: Implementacion

En esta fase se presentan las clases establecidas de acuerdo con la unidad, el
modelo y la aplicacion de los recursos digitales empleados en la plataforma para el
desarrollo de las actividades. Ser4 implementada durante el primer parcial
correspondiente al segundo quimestre en la U.E Miguel Angel Leén Ponton”, a los

estudiantes del segundo afio de bachillerato técnico.
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Cuadro No. 41 Implementacion

Clase 1. Presentacioén
m P Carmen Copa RAUL ANSLEMA ﬂ @

A=

Objetivos

o Crpurer s conlonidos o lendra lo uricad

niclachics

ARDNIND

Uansks te

. Arduin
_ 3

Clase 2. Introduccion a arduino

, ZARKIT OAAFLA LUV ALTON.

@ Puta abnsnr s nada hawel (
.

. o Va3, " ) Beeita
@ i -

@ cnr scamncasy
’

M GUANAN ANDERSON #9 (o
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Aprendiendo Arduinoe

Entradas y Salidas en Arduino

Clase 4. Actuadores

EUERICA DEEVALUACION "RACTICAS DE CLWSE

Ninal 4 Ringl 2 Wil 2
[0} (L] 14]
Femidp
Parteapa setorvarme mp by b ded
! hasdnar: v sdftwascd: a

UNILEL

Paricpaen sle wivided
sk ipacis & bics g lasnnecidn 20

rdi vl

My e il L
= a0 s i
Feelovon e b | Realiazm mza calsad | dissfe cocims &

b g ok
AT 1 i laprisice deciue practen en chese R
pregrimas du arkma | e ALVARET WMURCE LTIV

Heshzan T OWISad [ .

Aoy sy I - P @ Angel Crstha (irenndo)
I O ure ). E =

ahvc e dgms o -

elirimgs [ropussen " ;.an\-

Angnl [ngmiemy (i)

[T — < wivectc cumple con B | k0 peclio o Cumple Moo el

——— o @ Lk ke gel A lela: G Bk eI e s CHICALTR MATEA (Irvtadie)
- AR pharvoada:

a Cadys Lursia

©3 YouTube @ x

Proyectos Finales

CARRO CONTROLADO POR AUTOMATIZACION DE SIRENA
BLUETOOTH

—

CARRITO BLUETOOTH CARRO SEGUIDOR DE LINEA
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Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Investigacion

Fase 5: Evaluacién

La fase de evaluacion es de suma importancia ya que evallUa las diversas
actividades propuestas en el aula virtual, a través de la cual es posible verificar si
se han logrado los objetivos y sus actividades, en ella podremos identificar las areas
en las que se deben mejorar y tomarlas en cuenta durante el proceso de disefio y

desarrollo para ponerlos en practica en el préximo curso.
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Cuadro No. 42 Evaluacion

Pregunta 1. ;Coémo se sinti6 con el aula virtual?

= Muy satisfactorio
= Satisfactorio
= Poco Satisfacorio

= Insatisfactorio

Pregunta 2. ;Cémo le parecid la organizacion de las unidades del aula virtual?

= Muy satisfactorio
= Satisfactorio
= Poco Satisfacorio

= Insatisfactorio

Pregunta 3. ;Como le parecid los practicas de clase planteadas para alcanzar los
conocimientos necesarios para automatizar de procesos?

W Muy satisfactorio
W Satisfactorio
M Poco Satisfacorio

I Insatisfactorio

Pregunta 4. ;Cémo se sintié con las horas de acompafiamiento docente para
alcanzar el aprendizaje significativo?
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= Muy satisfactorio
= Satisfactorio
= Poco Satisfacorio

Insatisfactorio

Pregunta 5. ;Qué opinidn tiene sobre los métodos de evaluacion planteados en
el aula virtual?

= Muy satisfactorio
= Satisfactorio
= Poco Satisfacorio

Insatisfactorio

Elaborado por: Zarate, L (2022)
Fuente: Investigacion

Segun los datos obtenidos podemos apreciar que el aula virtual a cumplido con los
objetivos planteados, las diferentes herramientas online asi como su estructura han
logrando que los estudiantes alzancen significativamente los aprendizjes de forma

individual como grupal necesarios para la automatizacién de proyectos.

El uso del ABP conjuntamente con arduino UNO ha sido el pilar fundamental para
alcanzar el aprendizaje significativo mediante la participacion individual, grupal
con la realizacién de proyectos desde niveles basicos hasta avanzados, la

participacion del docente como guia en la ejecucion de las préacticas de clase han
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dado lugar la retroalimentacion necesario para que los estudiantes culminen con

existo cada uno de los proyectos.

Metodologia utilizada (Constructivista)

El constructivismo como método de ensefianza-aprendizaje juega un papel
fundamental en el desarrollo cognitivo de los estudiantes, permite superar las
barreras del tradicionalismo, dejando de lado la formacion receptiva y pasiva que
fue caracteristica de las generaciones anteriores. En la actualidad, la creacion
paralela de las TIC ha hecho que los estudiantes se conviertan en personajes activos
y dindmicos del conocimiento a través de la experiencia y el desarrollo de

habilidades.

Segun, (Reyero Séez, 2019) la integracion de las TIC en una metodologia
constructivista es dptima para promover, crear experiencias, y el resultado general
es que ensefia a pensar, ensefia a aprender y mejora el conocimiento a través del
aprendizaje significativo. Desde entonces, se han planteado diversas propuestas
metodoldgicas con el objetivo de construir el conocimiento de los estudiantes,
efectivamente, a través del desarrollo de proyectos; y en su caso, se recomienda

integrar las TIC y las habilidades utiles para un futuro profesional

Valoracion de la propuesta
La valoracion de propuesta se contd con el criterio del MsC. Segundo Chavez,
docente investigador del Instituto Tecnolégoco Superior San Gabriel y de Dr. José

Patifio docente técnico, como se podra apreciar en las siguientes imagenes.
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KFICHA DE VALORACIQN DE ESPECIALISTAS DEL
AREA

Titulo del Proyecto
APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS EN LA ASIGNATURA DE ELECTROTECNIA
CON ARDUINO

Objetivo general: Desarrollar un médulo como propuesta educaiiva basada en proyecios en la
asignatura de Electrotecnia del segundo afio del bachillerato técnico para que el estudiante sea
capaz de crear aprendizaje mediante la utilizacién de la plataforma Arduino

1. Datos Personales del Especialista
Fecha: 13 de enero del 2021
Nombres y apellidos: Segundo Rosendo Chévez Arias
Grado académico (4rea): Master Universitario en Tecnologia Educativa y
Competencias Digitales.
Experiencia en el drea: 7 afios
2. Autovaloracién del especialista
Marcar con un “x”

Conocimientos tedricos sobre el 4rea

Experiencias en el trabajo profesional relacionadas con
el Grea

Referencias de aplicaciOn en otros contextos

(Otros que se requiera de acuerdo con la
articularidad de cada trabajo)

TOTAL

Observaciones:

3. Valoracion de los instrumentos

Marcar con “x”
Estructura de los instrumentos X

Claridad de la redaccion (leguaje sencillo) =
Pertinencia del contenido de las preguntas X
Coherencia entre el objetivo planteado e indicadores x
para medir resultados esperados

X

Niimero de preguntas a utilizar en el instrumento

Observaciones

MA: Muy aceptable; BA: Bastante aceptable; A Aceptable: PA: Poco Aceptable; I: Inaceptable

Imagen No. 1 Ficha de valoracion de especialista (1)
Elaborado por : Zarate, L (2022)
Fuente: Investigacion
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FICHA DE ‘-’ﬂ]_ﬂR_-lEI(}H DE ESPECTALTISTAS DEL
AREA

Titulo del Provecto

APFRFNOIFATE BASATIO FN PROYECTOS FM LA ASTCNATURA OF FIFCTROTECMIA
CON ARDUTHO

[

Diates Personales del Especialista

Fecha: 2§-01-2022 .

Nomshres y apellidos: JOSE ANTONIO PATING BASANTES

m.imiam]m{m]c DOCTOR CCFE | LIC. FLECTRICIDAD - FLECTRONICA
Experiencia en & area: 12 ANDS

|
|

Cenocimisesos teerices schre o 2ma x

E:fu:inn:inmd.tﬂ:ﬂjup:nfniml]ml:hn-:him X

al ama

Fsfarsncias de aplicacion an otros comearics X
X

(Cizos. qoe e Tequisn ds acnardo con la
particulanidad da cada mebajo)

TOTAL
(Obzerracone::

3. Valoracion de los instrumentos
MAarcar con “x™

Extucmm de los invtmimceios

Claridad da la redaccion (Jeguaje sencilln)
Purtinencia del comtenido de s pregunias
Coharenciy errg &] objetivo plmtads @ indicadores
mam madir reaatiades esparadios
Himmaro de pregemis a wiilivar an ] nsremeanin

] I I

b

Obzervacione:

Biln oy scapmbde Tl Beurosn s acapiebba; & dcepabda; Tk Pocao dcepabl; [ Inscspatia
An

|'||.-I e R
D Ferwd Patifin
CT - GE02 540083

Imagen No. 2 Ficha de valoracion de especialista (2)
Elaborado por : Zarate, L (2022)
Fuente: Investigacion
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

e Finalizada el aula virtual como propuesta educativa en la asignatura de
electronica del modulo de Automatismos del 2do afio de bachillerato técnico
tuvo un 100% de acogida significativa para desarrollar de proyectos
electronicos utilizando ABP vy la plataforma arduino.

e Las actividades propuestas en el aula virtual lograron que los estudiantes
desarrollen el pensamiento computacional gracias al codigo libre de la
plataforma arduino y de esta manera alcanzar un mejor aprendizaje y
fortalecimiento de la ensefianza de la electrdnica.

e La aplicacion del ABP en modulo de Automatismos y Tableros Eléctricos
fortalecieron la ensefianza de la electrénica y alcanzar aprendizajes
significativos.

e El impacto logrado pudo determinar que el Aprendizaje Basado en Proyectos
juntamente con Arduino adquieren un gran valor durante el proceso de la
ensefianza-apredizaje, ya que permite al estudiante convertirse en actores

activos de su aprendizaje.

Recomendaciones

e Se recomienda a la Unidad Educativa implementar la metodologia activa
Aprendizaje Basado en Proyectos en todas sus niveles educativos ya que éste
tiene un enfoque mas innovador, motivador, integrador, participativo; y
potencia el desarrollo de nuevas habilidades y competencias muy diferentes a

la metodologia tradicional.
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e Se aconseja a los docentes del Bachillerato Técnico que integren en toda las
materias de la Figura Profesional la metodologias activa ABP y herramientas
digitales como plataformas de simulacion, mismas que fortalecen el intereés, la
curiosidad y apropiacion de los aprendizajes en este mundo tan digital.

e Se recomienda usar los recursos educativos presentes en el aula virtual, asi
como, los diferentes proyectos basados en ABP para alcanzar en aprendizaje

significativo.
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ANEXOS

Anexo 1. Rubrica de evaluacion de la practica en clase

Nivel 4

Nivel 3

Nivel 2

Nivel 1

CRITERIO NOTA
(10) () @) )
Participa |_=>art|C|pa en Participa en
. implementacion o No
activamente del hard solo actividad o .
 lenia el hardwarey |, . participa
Participacion .. | softwaredela | . .. lenla 0
o elaboracion L implementacion . 10%
individual practica 'y elaboracion
de la del Hardware o
A proyecto, pero de la
practica de del programa .
no en su practica
clase . de control
totalidad
Realizan
correctamente | La presenta
Realizacion | Realizan en | el disefio errores tanto en | No realiza
de la su totalidad | electronico de | la parte de la practica 30%
practica en la practica | la practica en conexion como | planificada
clase de clase clasey ensu en clase
programacién | programacion
de arduino
Realizan el
100 % del
El proyecto
proyecto El proyecto
. presenta errores
. utilizando | presenta errores
Elaboracién 10s di | tanto de parte I
del proyecto 05 GIVErs0s | € el programa, | o0 +rénica No realizan 50%
dispositivos | pero el disefio el proyecto
de clase - como en el
electronicos | se encuentra orograma
propuestos | bien planteado utilizado
enel
proyecto
Cumple El proyecto En proyecto no Nr(()esenta
Informe a con todas cumple conla | cumple con P
; informe 10%
presentar las fases del | mayoria de las | todas las fases sobre
ABP. fases del ABP. | planteadas
proyecto
TOTAL 100%
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Anexo 2. Rubrica de evaluacion del proyecto final

Nivel 4

Nivel 3

Nivel 2

Nivel 1

CRITERIO NOTA
(10) (8) (4) ©)
Pocas
El proyecto es | Proyecto modificaciones rper;%f;é% como
Creatividad original de los | existente de précticas ractica en 20%
estudiantes modificado realizadas en P
clases
clase
Utilizada una | Utiliza s6lo Proyecto con No ut|I_|_za
. dispositivos
gran variedad | elementos pocos e
.. adicionales que
Complejidad de actuadores | propuestos en | elementos los utilizados 20%
y sensores y las practicas de | propuestos en .
L en las préacticas
librerias. clase clase
de clase
El proyecto Tiene varios Egr? %?Jr::?ozero No funciona el
Funcionamiento | funciona la fallos, pero 50%
100% funciona fallos de proyecto
software
E.I dlsenq esta El disefio es el - La
bien realizado, correcto pero el Cadigo con implementacion
el cadigo bien Irecto Pero L1 muchas fallas, P
c6digo no esta L no se encuentra
estructurado y bi no esta bien bi lizad
Implementacion | la 1en estructurado len reaizacd, 10%
., | estructurado, - ' codigo mal
documentacion causando fallos | M© utilizan las estructurado
cumple con librerias B
ensu . con mdltiples
todas las fases funcionamiento | Necesarias fallas
del ABP
TOTAL 100%
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Anexo 3. Ficha validacion de Instrumento de Investigacion (Par revisor)

OBSERVACIONES: Colocar Sl
INDICADORES oNOyel argumento de
verificacion que permita la
mejora.
Si
1. (El instrumento tiene encabezado? No O
Argumento: Presenta encabezado
Si
2. ¢El instrumento solicita datos No 0O
informativos? Argumento: Solicita datos
informativos
3. ¢El instrumento tiene escrito el objetivo St K
a0 No 0O
que persigue’ - -
Argumento: Especifica el objetivo
4. ¢El instrumento determina la o las i' ;
variables a las que respondera? 0 . .
Argumento: Si las determina
Si
5. ¢Elinstrumento tiene las instrucciones |No [
claras para su aplicacion? Argumento: Posee instrucciones
claras
'
6. ¢(El formato de preguntas es correcto i: ;
en su orden, numeracion? 0
Argumento: Formato adecuado
. i
7. ¢Las preguntas estan formuladas con ill ;
lenguaje sencillo? 0 N g
Argumento: De facil comprension
Comprensibles
Medianamente
8. ¢Las preguntas formuladas son? comprensible t
Confusas O
Incomprensibles O
Argumento: Adecuadas al contexto
9. (Eltipo de preguntas (cerradas, abiertas |Si
0 mixtas) permitiran las respuestasala |No [
variable determinada? Argumento: Lo permiten
10. ¢El nimero de preguntas planteadas  |Si
son suficientes? No O
Argumento: NUmero
propicio de preguntas
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. i
11. ¢Las preguntas planteadas se relacionan St K

£ : No O
con marco teorico previo? Argumento: De acuerdo
12. ¢El tiempo establecido para la Si
aplicacion del instrumento es No O
suficiente? Argumento: De acuerdo
Si
No O

13. ¢El 0 los informantes seleccionados son
los adecuados para el instrumento que
se pretende aplicar?

Argumento: Los informantes son
docentes de la institucion, por lo cual
son adecuados para responder el

instrumento.

Totalmente
14. La formulacion del instrumento en qué Med|aname_nte -

No se relacionan O

medida se relaciona con la matriz de !
operacionalizacion de variables. Argumento: Existe una adecuada
relacion entre el instrumento y la

matriz de valoracion

Si

No O

Argumento: Totalmente listo

15. ¢El instrumento esta listo para ser
aplicado?

16. Sefiale los aspectos positivos del instrumento

Desde mi punto de vista cuenta con una clara determinacion del objetivo e
instrucciones a seguir, la formulacién de preguntas es clara y precisa; por lo
tanto, no conllevan a ningun tipo de confusion.

17. Emita las recomendaciones necesarias para mejorar el instrumento.

Ninguna, se considera un instrumento adecuado para su aplicacion

e r !
5‘-'—;}-,___\9.,_\ S t- \Q) 1_\'_1 y
Nombres y Apellidos: Segundo Rosendo Chavez Arias.

Titulo de Tercer Nivel Técnico — Tecnoldgico Superior: Tecndlogo en Informatica
Aplicada

Titulo de Tercer Nivel de Grado: Ingeniero en Electronica y Computacion

Titulo de Cuarto Nivel: Master Universitario en Tecnologia educativa y competencias
digitales

Cédula: 0602919458
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Par revisor

OBSERVACIONES: Colocar Sl

INDICADORES 0 _NO y el argumento de
verificacion que permita |4
mejora.

1. ¢Elinstrumento tiene encabezado? Si
No [
Argumento: Presenta encabezado
2. ¢El instrumento solicita datos Si
informativos? No [
Argumento: Solicita datos
informativos
3. ¢El instrumento tiene escrito el objetivo [Sj
que persigue? No [
Argumento: Especifica el objetivo
4. ¢El instrumento determina la o las Si
variables a las que respondera? No [
Argumento: Si las determina
5. ¢Elinstrumento tiene las instrucciones |Sj
claras para su aplicacion? No [J
Argumento: Posee instrucciones
claras
6. ¢(El formato de preguntas es correcto |Sj
en su orden, numeracion? No [J
Argumento: Formato adecuado
7. ¢Las preguntas estan formuladas con [Sj
lenguaje sencillo? No [J
Argumento: De facil comprension
8. ¢Las preguntas formuladas son? Comprensibles
Medianamente
comprensibles O
Confusas O
Incomprensibles O
Argumento: Adecuadas al contexto
9. ¢Eltipo de preguntas (cerradas, abiertas |Sj
0 mixtas) permitiran las respuestas a la [\ [
variable determinada? Argumento: Lo permiten
10. ¢El nimero de preguntas planteadas [Si
son suficientes? No 0O

Argumento: Nimero
propicio de preguntas
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11. ¢ Las preguntas planteadas se relacionan |Sj

con marco teorico previo? No [J
Argumento: De acuerdo
12. ¢El tiempo establecido para la|Sj

aplicacion del instrumento es suficiente? [\o
Argumento: De acuerdo
13. (El o los informantes seleccionados son |Sj

los adecuados para el instrumento que se |\ [

pretende aplicar? Argumento: Los informantes son
docentes de la institucion, por lo cual
son adecuados para responder el

instrumento.
14. La formulacion del instrumento en qué [Totalmente
medida se relaciona con la matriz de |\jedianamente ]
operacionalizacion de variables. No se relacionan O

Argumento: Existe una adecuada
relacion entre el instrumento y la
matriz de valoracién

15. ¢El instrumento esta listo para ser Si

aplicado? No O
Argumento: Totalmente listo
16. Sefale los aspectos positivos del instrumento

Desde mi punto de vista cuenta con un objetivo claro e instrucciones a seguir, la
formulacién de preguntas es clara y precisa; por lo tanto, no conllevan a ningun
tipo de confusion.

17. Emita las recomendaciones necesarias para mejorar el instrumento.

Considero que el instrumento es adecuado para su aplicacion

= ynuxwﬁ =

Nombres y Apellidos: JOSE ANTONIO PATINO BASANTES

Titulo de Tercer Nivel de Grado: DOCTOR CC.EE LIC. ELECTRICIDAD -
ELECTRONICA

Cédula: 0602919458
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Anexo 4. Entrevista al coordinador de area (Listado de preguntas)

Seccion 1de 3

Entrevista Coordinador de area

Objetivo. Identificar el uso de las metodolosgias activas el la figura profesional
como el ABP asi como tambien la plataforma arduino para la automatizacion de
proyectos.

Seccion 2 de 3

Datos Informativos

Nombre del docente:

Titulo acedémico:

Seccion 3 de 3

Lista de preguntas

1. ¢Qué tipos de procedimientos didacticos online son mas Utiles para alcanzar
los objetivos propuestos en el aula?

2. ¢(Qué tipo de metodologias activas potencian el aprendizaje de los
estudiantes?

3. ¢Considera usted que las metodologias basadas en proyectos ayudan en la
practica pedagogica?

4. ;Cuéles son las competencias mas importantes que los docentes utilizan en
su institucion educativa para la construccién de conocimientos?

5. ¢Considera usted que resolver problemas reales por medio de proyectos
incrementar las competencias del BT?

6. ¢Cudlesson los sitios virtuales mas utilizados para el desarrollo de su préactica
pedagdgica en la institucidn educativa?

7. ¢Considera usted que las herramientas y servicios de la plataforma Arduino
para la elaboracién de proyectos electronicos ayudan para el desarrollo del
aprendizaje de los estudiantes?

8. ¢En lainstitucion educativa que tipo de programa de codigo abierto se utiliza
en sus proyectos aulicos?

9. ¢Cuales son los cddigos de libre acceso que proporciona la plataforma
Arduino en la elaboracion de proyectos que utilizan los docentes?

10. ¢ Qué tipo de lenguajes de programacion de alto nivel utilizan los docentes
del area para la elaboracion de proyectos con Arduino?

11. ;Apoyaria usted la elaboracion de un manual con Aprendizaje Basado en
Proyectos para elaborar proyectos electrénicos?

12. ;Estaria dispuesto a apoyar las capacitaciones con Aprendizaje Basado en
Proyectos con arduino para elaborar proyectos electronicos?
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Anexo 5. Instrumento de recoleccién de datos docentes (cuestionario)

Seccion 1de 3

Encuesta Docente

Objetivo. Conocer la importancia de utilizar el Aprendizaje Basado en Proyectos
utilizando Arduino dentro del aula en la automatizacion de proyectos

Seccion 2 de 3

Datos Informativos

Nombre del docente:

Titulo acedémico:

Seccion 3 de 3

Items de seleccién

1.

¢Utiliza usted un conjunto de procedimientos didacticos online para alcanzar
los objetivos propuestos en el aula?

SIEMPRE

LA MAYORIA DE VECES Si

ALGUNAS VECES Si, ALGUNAS VECES NO

LA MAYORIA DE VECES NO

NUNCA

¢Utiliza usted las metodologias activas que potencien el aprendizaje de los
estudiantes?

SIEMPRE

LA MAYORIA DE VECES Si

ALGUNAS VECES Si, ALGUNAS VECES NO

LA MAYORIA DE VECES NO

NUNCA

¢Utiliza usted metodologias basadas en proyectos en su practica pedagogica?
SIEMPRE

LA MAYORIA DE VECES Si

ALGUNAS VECES Si, ALGUNAS VECES NO

LA MAYORIA DE VECES NO

NUNCA

¢ Realiza usted proyectos educativos para la construccién de los conocimientos?
SIEMPRE

LA MAYORIA DE VECES Si

ALGUNAS VECES Si, ALGUNAS VECES NO

LA MAYORIA DE VECES NO

NUNCA

¢Aplica usted las diferentes fases de proyectos educativos en el aula?
SIEMPRE

LA MAYORIA DE VECES Si

ALGUNAS VECES Si, ALGUNAS VECES NO

LA MAYORIA DE VECES NO

NUNCA

¢Ha realizado proyectos electrénicos elaborados con Arduino en el aula?
SIEMPRE

LA MAYORIA DE VECES Si

ALGUNAS VECES Si, ALGUNAS VECES NO

LA MAYORIA DE VECES NO

NUNCA
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10.

11.

12.

13.

14.

¢Considera usted importante que los estudiantes se apropien de su
aprendizaje?

SIEMPRE

LA MAYORIA DE VECES Si

ALGUNAS VECES Si, ALGUNAS VECES NO

LA MAYORIA DE VECES NO

NUNCA

¢Realiza sus planificaciones por competencias y experiencias reales para la
construccion de los conocimientos?

SIEMPRE

LA MAYORIA DE VECES Si

ALGUNAS VECES Si, ALGUNAS VECES NO

LA MAYORIA DE VECES NO

NUNCA

¢Incentiva a sus alumnos mediante la resolucion de problemas reales con
proyectos para incrementar las competencias del BT?

SIEMPRE

LA MAYORIA DE VECES Si

ALGUNAS VECES Si, ALGUNAS VECES NO

LA MAYORIA DE VECES NO

NUNCA

¢Usted ha usado la informacion y/o servicios de los sitios virtuales en su préactica
pedagdgica?

SIEMPRE

LA MAYORIA DE VECES Si

ALGUNAS VECES Si, ALGUNAS VECES NO

LA MAYORIA DE VECES NO

NUNCA

¢Usted ha utilizado los cddigos de proyectos existentes con sus estudiantes de la
plataforma Arduino?

SIEMPRE

LA MAYORIA DE VECES Si

ALGUNAS VECES Si, ALGUNAS VECES NO

LA MAYORIA DE VECES NO

NUNCA

¢ Cree que las herramientas y servicios de la plataforma Arduino son de utilidad
en la elaboracién de proyectos electrénicos?

SIEMPRE

LA MAYORIA DE VECES Si

ALGUNAS VECES Si, ALGUNAS VECES NO

LA MAYORIA DE VECES NO

NUNCA

¢Ha utilizado hardware libre de Arduino que es de acceso publico en la
elaboracidn de proyectos electrénicos?

SIEMPRE

LA MAYORIA DE VECES Si

ALGUNAS VECES Si, ALGUNAS VECES NO

LA MAYORIA DE VECES NO

NUNCA

¢Ha utilizado las placas Arduino UNO en la automatizacion de proyectos?
SIEMPRE

LA MAYORIA DE VECES Si

ALGUNAS VECES Si, ALGUNAS VECES NO
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15.

16.

17.

18.

19.

LA MAYORIA DE VECES NO

NUNCA

¢Ha programado en la aplicacion de codigo abierto Arduino en sus proyectos
aulicos?

SIEMPRE

LA MAYORIA DE VECES Si

ALGUNAS VECES Si, ALGUNAS VECES NO

LA MAYORIA DE VECES NO

NUNCA

¢Ha utilizado los codigos de libre acceso que proporciona la plataforma
Arduino en la elaboracion de proyectos?

SIEMPRE

LA MAYORIA DE VECES Si

ALGUNAS VECES Si, ALGUNAS VECES NO

LA MAYORIA DE VECES NO

NUNCA

¢Ha utilizado lenguajes de programacion de alto nivel, como, por ejemplo: C++,
Java, S4A, ientre otros para la elaboracién de proyectos con Arduino?
SIEMPRE

LA MAYORIA DE VECES Si

ALGUNAS VECES Si, ALGUNAS VECES NO

LA MAYORIA DE VECES NO

NUNCA

¢Apoyaria la elaboracion de un manual con Aprendizaje Basado en Proyectos
para elaborar proyectos electrénicos?

SIEMPRE

LA MAYORIA DE VECES Si

ALGUNAS VECES Si, ALGUNAS VECES NO

LA MAYORIA DE VECES NO

NUNCA

¢Estaria dispuesto a recibir, técnicas y capacitacion de Aprendizaje Basado en
Proyectos con arduino para la elaboracion de proyectos electrénicos?
SIEMPRE

LA MAYORIA DE VECES Si

ALGUNAS VECES Si, ALGUNAS VECES NO

LA MAYORIA DE VECES NO

NUNCA
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Anexo 6. Instrumento de recoleccion de datos estudiantes (cuestionario tipo

test)

Seccion 1 de 2

Test estudiantes

Objetivo. Conocer la conocmientos adquiridos por lo estudiantes en afios
anteriores sobre electronica y automatizacion.

Seccidon 2 de 2

Items de seleccion

1.

¢Ha utilizado entornos de programacion para la automatizaciéon de proyectos?
MUY FRECUENTEMENTE

FRECUENTEMENTE

OCASIONALMENTE

RARAMENTE

NUNCA

¢Programé en alguna ocasién Arduino?

MUY FRECUENTEMENTE

FRECUENTEMENTE

OCASIONALMENTE

RARAMENTE

NUNCA

¢Podria reconocer si un dispositivo electronico es un sensor o un actuador?
MUY FRECUENTEMENTE

FRECUENTEMENTE

OCASIONALMENTE

RARAMENTE

NUNCA

¢Reconoce las entradas y salidas que tiene Arduino?
MUY FRECUENTEMENTE

FRECUENTEMENTE

OCASIONALMENTE

RARAMENTE

NUNCA

¢Utiliza lenguaje C en la programacion de los autdmatas?
MUY FRECUENTEMENTE

FRECUENTEMENTE

OCASIONALMENTE

RARAMENTE

NUNCA

¢Ha realizado proyectos electrénicos de automatizacion elaborados con
Arduino en el aula?

MUY FRECUENTEMENTE

FRECUENTEMENTE

OCASIONALMENTE

RARAMENTE

NUNCA

¢ldentifica las diferentes etapas en el procesamiento de la sefial eléctrica de
analdgico a digital?

MUY FRECUENTEMENTE

FRECUENTEMENTE
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10.

OCASIONALMENTE

RARAMENTE

NUNCA

¢Encuentra la resistencia equivalente de circuitos en serie y paralelo?
MUY FRECUENTEMENTE

FRECUENTEMENTE

OCASIONALMENTE

RARAMENTE

NUNCA

¢Le gustaria elaborar proyectos automatizados con Arduino?
MUY FRECUENTEMENTE

FRECUENTEMENTE

OCASIONALMENTE

RARAMENTE

NUNCA

¢Reconoce las diferentes partes que componen la placa Arduino?
MUY FRECUENTEMENTE

FRECUENTEMENTE

OCASIONALMENTE

RARAMENTE

NUNCA
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Anexo 7. Encuesta de satisfaccion(Estudiantes)

Seccion 1.

Encuesta de satisfaccion

Objetivo: Determinar el grado de aceptacion de aula virtual (Classroom) en que los
estudiantes de segundo afio de Bachillerato Técnico de la U.E. Miguel Angel Ledn
Ponton.

Instrucciones: Lea detenidamente cada pregunta y responda con veracidad

Pregunta 1. ; Como se sintié con el aula virtual?

Muy satisfactorio

Satisfactorio

Poco satisfactorio

Insatisfactorio

Pregunta 2. ;Como le pareci6 la organizacion de las unidades del aula virtual?

Muy satisfactorio

Satisfactorio

Poco satisfactorio

Insatisfactorio

Pregunta 3. ;Como le parecio los practicas de clase planteadas para alcanzar los
conocimientos necesarios para automatizar de procesos?

Muy satisfactorio

Satisfactorio

Poco satisfactorio

Insatisfactorio

Pregunta 4. ; Como se sintié con las horas de acompafiamiento docente para
alcanzar el aprendizaje significativo?

Muy satisfactorio

Satisfactorio

Poco satisfactorio

Insatisfactorio

Pregunta 5. ; Qué opinion tiene sobre los métodos de evaluacién planteados
en el aula virtual?

Muy satisfactorio

Satisfactorio

Poco satisfactorio

Insatisfactorio
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Anexo 8. Planificacion microcurricular

LOGO

UNIDAD EDUCATIVA “MIGUEL ANGEL LEON PONTON”

INSTITUCIONAL

PLAN DE UNIDAD DE TRABAJO

DATOS DE REFERENCIA

FIGURA PROFESIONAL

Instalaciones, Equipos y Maquinas Eléctricas

NOMBRE DEL DOCENTE

Ing. Luis Alfonso Zarate Ch.

CURSO

2do | PARALELO | \ ANO LECTIVO |

NOMBRE DEL MODULO FORMATIVO

AUTOMATISMOS Y TABLEROS ELECTRICOS

OBJETIVO DEL MODULO FORMATIVO

Efectuar el andlisis, configuracion y mantenimiento de automatismos eléctricos, realizando pequefios programas

para el control de autdmatas programables.

N° Y NOMBRE DE LA UNIDAD DE TRABAJO | Autémata programable Arduino

| N° DE HORAS PEDAGOGICAS |

OBJETIVO DE LA UNIDAD DE TRABAJO | Disefiar, programar y automatizar proyectos electrénicos caseros.

DESARROLLO DE LA UNIDAD DE TRABAJO

ACTIVIDAD DE ENSENANZA-APRENDIZAJE SECUENCIA EVALUACION
o DE LA | RECURSOS TECNICAE
N NOMBRE OBJETIVO TIEMPO ACTIVIDAD CRITERIOS INSTRUMENTO
Conocer la unidad Ordenador
didéctica. Pizarra
Conocer las Internet
L | e |ty
unidad didactica .
electronicos
disponibles
Formar grupos de
trabajo
Conocer la placa UNO Ordenador Se ha detallado | Tests de
Introduccion a Arduino Prgsentat_:ién_ Pizarra !os conceptos e conocimientos.
2 Ardui Entender como 2 unidad didactica Internet identificado la
rduino . .
funciona el entorno de Placa arduino Uno | estructura de la
Ide arduino
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programacion de
arduino
Comprender la
estructura de IDE de
arduino

placa arduino
UNO

Conoce la
estructura de un
programa  para

Conceptos béasicos arduino
arduino
Comprender los tipos Introduccion  a | Ordenador Resolucion de
de variables Arduino Pizarra Ha comprendido | proyectos
Conocer cOmo  se Internet el Simulaciones
Entradas y . . . .
salidas de declara una entrada y Placa arqiumo Uno funmonar_mento Rubrlca_, de
- una salida Ide arduino de los diferentes | evaluacion
Arduino i i
Simuladores pines de la placa
online arduino UNO
Conocer los diferentes Entradas y salidas | Ordenador Reconoce los | Resolucion de
actuadores existentes. de Arduino Pizarra dispositivos proyectos
Realizar un proyecto Internet electrénicos Simulaciones
basico con un sensor. Placa arduino Uno | llamados Rubrica de
Actuadores Ide arduino actuadores evaluacion
Simuladores Realiza
online programas
utilizando
actuadores
Conocer los diferentes Actuadores Ordenador Reconoce los | Resolucion de
sensores existentes. Pizarra dispositivos proyectos
Realizar un proyecto Internet electrénicos Simulaciones
basico con un sensor. Placa arduino Uno | llamados Rubrica de
Sensores Ide arduino sensores evaluacion
Simuladores Realiza
online programas
utilizando
sensores
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e Elaborar el proyecto Sensores Internet Utiliza los | Rubrica de
planificado por cada Placa arduino Uno | diferentes evaluacion
grupo. Ide arduino elementos

Simuladores electronicos en la

online elaboracion  de

6 Proyecto final 8 Sensores proyectos.

Actuadores Realiza la
programacion de
forma  creativa
para conclusion
de un proyecto

e Exposicibn de los Proyecto final Internet
diferentes  proyectos Placa arduino Uno

Exposicién y propuestos  por los Ide arduino
7 evaluacion de estudiantes 2 Simuladores
proyectos online
Sensores
Actuadores

Elaborado por: Ing Alfonso Zarate

Revisado por: Mgt. Segundo Chavez

Aprobado por: Mgt. Yony Sarango
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COORDINADOR DE AREA
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