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Presentación 

Señor decano de la facultad de educación, señores miembros de jurado en cumplimiento 

del reglamento de grados y títulos de la facultad presento la tesis titulada: ARDUINO COMO 

HERRAMIENTA EN DESARROLLO DE COMPETENCIA DISEÑA Y CONSTRUYE 

SOLUCIONES TECNOLÓGICAS PARA RESOLVER PROBLEMAS DE SU ENTORNO 

EN ESTUDIANTES DE SÉTIMO CICLO EN LA I.E MX. DE APLICACIÓN 

FORTUNATO L. HERRERA-2024, el presente trabajo fue elaborado para obtener el título 

profesional de licenciados en educación. 

El objetivo de la presente investigación es explicar cómo el uso de microcontrolador 

Arduino contribuye el desarrollo de la competencia diseña y construye soluciones tecnológicas 

en estudiantes de quinto grado secundaria de la I.E. Fortunato L. Herrera-2024. 
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Resumen 

El objetivo de la investigación fue explicar de qué manera el microcontrolador Arduino como 

herramienta contribuye para el desarrollo de la competencia diseña y construye soluciones 

tecnológicas para resolver problemas de su entorno en los estudiantes de VII ciclo de la 

institución educativa de Aplicación Fortunato L. Herrera-2024. La investigación es de nivel 

explicativo y tipo aplicada, con diseño pre experimental. Con una población de 191 estudiantes y 

una muestra de 25 estudiantes. Se utilizó el instrumento prueba de conocimiento para la 

recolección de datos, donde se demostró cambio significativo para el desarrollo de la 

competencia diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas de su entorno 

en el área ciencia y tecnología, llegando a la siguiente conclusión: el microcontrolador Arduino 

como herramienta tuvo efectos positivos en el logro de la competencia de los estudiantes donde 

en pre test el 96% de los estudiantes estaban en el nivel logro en inicio mientras que en la 

segunda observación hubo cambios significativos disminuyendo al 0% en el nivel mencionado. 

A esto se le suma la evidencia del análisis inferencial con el método t de Student con nivel alfa 

de 0.05, donde se muestra que el p-valor es menor a 0.05, se rechaza la hipótesis nula y se acepta 

la hipótesis alterna, quiere decir que el microcontrolador Arduino como herramienta tiene efecto 

significativo en el desarrollo de la competencia diseña y construye soluciones tecnológicas para 

resolver problemas de su entorno en el área ciencia y tecnología. 

Palabras clave: competencia, diseña y construye soluciones tecnológicas, modelo de 

educación STEM.   
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Abstract 

The objective of the research was to explain how the Arduino microcontroller as a tool 

contributes to the development of the competence to design and build technological solutions to 

solve problems of their environment in students of VII cycle of the educational institution of 

Application Fortunato L. Herrera-2024. The research is of explanatory level and applied type, 

with a pre-experimental design. With a population of 191 students and a sample of 25 students. 

The knowledge test instrument was used for data collection, where significant change was 

demonstrated for the development of the competence designs and builds technological solutions 

to solve problems of their environment in the area of science and technology, reaching the 

following conclusion: the Arduino microcontroller as a tool had positive effects on the 

achievement of the competence of students where in pre-test 96% of students were at the 

achievement level at the beginning while in the second observation there were significant 

changes decreasing to 0% at the mentioned level. To this is added the evidence of the inferential 

analysis with the Student t method with alpha level of 0.05, where it is shown that the p-value is 

less than 0.05, the null hypothesis is rejected and the alternative hypothesis is accepted, meaning 

that the Arduino microcontroller as a tool has a significant effect on the development of the 

competence design and build technological solutions to solve problems of their environment in 

the area of science and technology. 

Key words: competence, design and build technology solutions, STEM education model. 
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Introducción 

El presente trabajo de investigación surge como respuesta a la necesidad de los 

estudiantes del VII ciclo de la institución educativa Fortunato L. Herrera-Cusco, quienes 

enfrentan dificultades para alcanzar la competencia de “diseñar y construir soluciones 

tecnológicas” mediante el uso de herramientas tecnológicas. En el contexto actual, la evolución 

de la tecnología y su inclusión en el sistema educativo han transformado la forma en que los 

estudiantes aprenden. La integración de estas herramientas tecnológicas en la enseñanza permite 

a los estudiantes no solo adquirir conocimiento, sino también desarrollar habilidades prácticas, 

como la creación y modificación de prototipos electrónicos, lo que les ayuda a resolver 

problemas reales de su entorno. 

En este sentido, el uso del microcontrolador Arduino se presenta como una solución 

innovadora para mejorar el desarrollo de la competencia en ciencia y tecnología. el objetivo 

principal de esta investigación es analizar cómo la aplicación del microcontrolador Arduino 

contribuye al desarrollo de dicha competencia, específicamente en los estudiantes de la 

institución educativa de aplicación Fortunato Luciano Herrera. Para llevar a cabo este análisis, se 

ha adoptado un enfoque cuantitativo con un diseño preexperimental, utilizando pruebas antes y 

después de la intervención (pretest y postest). La estructura del estudio se organiza en cinco 

capítulos que detallan los diferentes aspectos abordados en la investigación.  

Capítulo I. Se expone el planteamiento de problema, que incluye la descripción del contexto del 

estudio, la formulación de problemas, justificación de la investigación, los objetivos y 

delimitaciones y limitaciones de la investigación.  

Capítulo II. Presenta el marco teórico y conceptual, donde se revisan antecedentes 

internacionales, nacionales y locales, además de las bases teóricas que sustentan el estudio, 
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desarrolla las hipótesis y variables del estudio, explicando cómo se identifican y se 

operacionalizan. 

Capítulo III. Describen la metodología empleada, especificando los procedimientos y técnicas 

utilizados para la recolección y análisis de los datos, finalmente.  

Así mismo en capítulo IV expone los resultados obtenidos, a través de un análisis descriptivo e 

inferencial, y presenta las discusiones, conclusiones y sugerencias.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



1 
 

 

CAPÍTULO I 

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

1.1 Ámbito del estudio: localización política y geográfica 

El presente trabajo de investigación se desarrolló en la ciudad del Cusco, provincia 

Cusco, distrito Cusco en la Institución Educativa de Aplicación Fortunato Luciano Herrera con el 

código modular 0236836, con código local educativo 080119 y código y ubicación geográfica 

080101 siendo la institución educativa perteneciente a la facultad de Educación, supervisado por 

la UGEL Cusco y por ende dependiente de la DRE Cusco. Los límites de la I.E. Son: 

Norte: planta de producción de cerveza cusqueña.  

Sur: Av. La cultura. 

Este: Estadio de la Unsaac. 

Oeste: Planta de producción de cerveza cusqueña.  

Figura 1 

Localización geográfica 

 
Nota: Recuperado Colegios del Perú (2024) 
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1.2 Descripción de la realidad problemática 

La educación ha sido siempre una herramienta fundamental para el progreso de las 

sociedades. Sin embargo, en muchos contextos, aún prevalece un modelo educativo tradicional, 

centrado únicamente en la transmisión de contenidos, que limita el desarrollo integral de los 

estudiantes. Tal como señala Roig y Pascual (2012) este enfoque no permite que los estudiantes 

desarrollen plenamente sus habilidades y capacidades. Por otro lado, el enfoque por 

competencias, que incluye el uso de tecnología en la educación, ofrece una alternativa para que 

los estudiantes adquieran habilidades relevantes y útiles para resolver problemas en su vida 

diaria. 

A nivel mundial, países como en Francia, Holanda y España existe una dificultad de los 

estudiantes para lograr la competencia a través de uso de herramientas tecnológicas, básicamente 

por medio de la complejidad de incluir recursos educativos del presente siglo. El aprendizaje 

tradicional es poco motivador y tedioso en el proceso educativo. Por consiguiente, para dar 

solución a esas dificultades los países mencionados realizan lineamientos y políticas para cerrar 

las brechas, implementando el uso de las plataformas digitales que faciliten el logro de las 

competencias educativas Castro & Sánches (2020). 

Los resultados de evaluación PISA 2022 realizados por la Organización para la 

Cooperación y el Desarrollo Económicos (OCDE), se ha visto una disminución en ciencia, 

lectura y matemática, ocupándose Perú en el puesto 59 y como primer puesto esta Singapur. 

Estos datos indican la carencia de desarrollo de las capacidades de los estudiantes, según a las 

fuentes consultadas en comparación de año 2018 a 2022 con un promedio de 404 a 408 

respectivamente no hubo mejoras según a los resultados. Así mismo PISA confirma que cada 

tres de cuatro estudiantes tienen bajo rendimiento (Medición Calidad Educativa Perú, 2024). 
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A nivel nacional que se aplica las evaluaciones muestrales demuestra que ha disminuido 

del año 2019 a 2022 con un promedio de 501 a 494 respectivamente. que debido al impacto de la 

pandemia en la educación afectó los resultados y región Cusco tiene una diferencia de promedio 

del año 2019 a 2022 de 494 a 498 respectivamente esto quiere decir que no hubo un cambio 

significativo a nivel local (Ministerio de Educación, 2016b). Evidenciándose un bajo 

rendimiento en áreas clave como ciencias, matemáticas y lectura, situando al país en el puesto 59 

a nivel mundial y no es ajeno en el área de ciencia y tecnología los logros alcanzados en las 

evaluaciones muestrales. 

La institución educativa de Aplicación Fortunato Luciano Herrera no es ajena a esta 

situación. Los estudiantes presentan dificultades para alcanzar esta competencia, lo que se 

atribuye a varios factores, entre los que se incluyen la falta de tiempo para desarrollar 

adecuadamente las clases debido a la sobrecarga horaria, la falta de espacios adecuados para la 

creación de proyectos, y la insuficiencia formación de los docentes en el uso de herramientas 

tecnológicas. Estos factores limitan el potencial creativo de los estudiantes y dificultan el 

desarrollo de un aprendizaje más práctico y significativo. 

Ante esta situación, la implementación del microcontrolador Arduino como herramienta 

didáctica se propone como una solución para mejorar el aprendizaje y desarrollar la competencia 

diseña y construye soluciones tecnológicas. Con este recurso, se busca incentivar la curiosidad y 

el interés de los estudiantes por la tecnología, y al mismo tiempo, fomentar el pensamiento 

crítico y la capacidad de resolver problemas mediante el uso de herramientas tecnológicas.  
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1.3 Formulación del problema  

Por la globalización tecnológica y la necesidad de incluirse al mundo moderno surge la 

necesidad de modernizar la enseñanza – aprendizaje, además con el microcontrolador Arduino el 

estudiante puede desarrollar su conocimiento en ciencia y tecnología y los de más áreas mediante 

la manipulación de instrumentos tecnológicos  

1.3.1 Problema general 

¿De qué manera el microcontrolador Arduino como herramienta contribuye para el 

desarrollo de la competencia diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas 

de su entorno en los estudiantes de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación Fortunato 

L. Herrera-2024? 

Problemas específicos   

1.3.2 Problemas específicos  

• ¿De qué manera el microcontrolador Arduino como herramienta contribuye para 

el desarrollo de la capacidad determina una alternativa de solución tecnológica en 

los estudiantes de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación Fortunato L. 

Herrera-2024? 

• ¿De qué manera el microcontrolador Arduino como herramienta contribuye para 

el desarrollo de la capacidad diseña la alternativa de solución tecnológica en los 

estudiantes de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación Fortunato L. 

Herrera-2024? 

• ¿De qué manera el microcontrolador Arduino como herramienta contribuye para 

el desarrollo de la capacidad implementa la alternativa de solución tecnológica en 
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los estudiantes de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación Fortunato L. 

Herrera-2024? 

• ¿De qué manera el microcontrolador Arduino como herramienta contribuye para 

el desarrollo de la capacidad evalúa y comunica el funcionamiento y los impactos 

de su alternativa de solución tecnológica en los estudiantes de VII ciclo de la 

institución educativa de Aplicación Fortunato L. Herrera-2024? 

1.4 Justificación de la investigación  

1.4.1 Justificación teórica  

El proceso de enseñanza y aprendizaje con el uso de las tecnologías mejora los logros de 

las competencias, generando un aporte a la educación. La alta demanda de aplicabilidad en 

proyectos tecnológicos permite al estudiante adquirir información e incentiva hacia el mundo de 

la tecnología. incrementando el interés de aprendizaje de la competencia y mayor dominio de la 

ciencia y tecnología. 

1.4.2 Justificación pedagógica  

La presente investigación se fundamenta acorde al avance de la tecnología y la capacidad 

de influir nuevas estrategias educativas más íntegros. Al estudiar como el microcontrolador 

arduino influye en logro de la competencia en un contexto especifico. Se desarrolla enfoques 

educativos mejor fundamentados para cubrir las necesidades de los estudiantes. 

1.4.3 Justificación práctica  

La presente investigación surge con la necesidad de facilitar a los estudiantes el logro de 

la competencia, utilizando herramienta como el microcontrolador arduino. La misma que ayudó 
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mejorar el desarrollo de la competencia diseña y construye soluciones tecnológicas en área de 

ciencia y tecnología en donde los estudiantes son protagonistas en diseñar sus propios prototipos 

electrónicos y que impulsen el desarrollo de habilidades como la creatividad, conocimientos y 

aptitudes. 

1.4.4 Justificación metodológica   

Los instrumentos permitieron recolectar la información de los estudiantes para lo cual se 

aplicó la pre test estandarizada considerando las capacidades de la competencia diseña y 

construye soluciones tecnológicas para resolver problemas de su entorno, luego se utilizó la 

herramienta microcontrolador arduino en las sesiones de aprendizaje como un impulso para 

desarrollo de la competencia, por último se aplicó post test para determinar la significatividad de 

la influencia de herramienta microcontrolador arduino para el desarrollo de la competencia, 

evidenciada en las sesiones de aprendizaje. Para la aplicación del test se tomó como muestra a 25 

estudiantes de quinto grado sección A de la institución educativa de aplicación Fortunato 

Luciano Herrera – Cusco, instrumento que permitió dar la confiabilidad de la investigación. 

1.5   Objetivos de la investigación  

1.5.1 Objetivo general  

Explicar de qué manera el microcontrolador Arduino como herramienta contribuye para 

el desarrollo de la competencia diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver 

problemas de su entorno en los estudiantes de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación 

Fortunato L. Herrera-2024. 

1.5.2 Objetivos específicos  
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• Demostrar de qué manera el microcontrolador Arduino como herramienta 

contribuye para el desarrollo de la capacidad determina una alternativa de 

solución tecnológica en los estudiantes de VII ciclo de la institución educativa de 

Aplicación Fortunato L. Herrera-2024. 

• Demostrar de qué manera el microcontrolador Arduino como herramienta 

contribuye para el desarrollo de la capacidad diseña la alternativa de solución en 

los estudiantes de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación Fortunato L. 

Herrera-2024. 

• Comprobar de qué manera el microcontrolador Arduino como herramienta 

contribuye para el desarrollo de la capacidad implementa la alternativa de 

solución tecnológica en los estudiantes de VII ciclo de la institución educativa de 

Aplicación Fortunato L. Herrera-2024. 

• Evaluar de qué manera el microcontrolador Arduino como herramienta contribuye 

para el desarrollo de la capacidad evalúa y comunica el funcionamiento y los 

impactos de su alternativa de solución tecnológica en los estudiantes de VII ciclo 

de la institución educativa de Aplicación Fortunato L. Herrera-2024.  

1.6   Delimitaciones y limitaciones de la investigación  

La delimitación del presente estudio está comprendida en el uso de recurso tecnológico 

por que la sociedad y los estudiantes tienen múltiples medios tecnológicos de primera para 

manipular de distintas formas y maneras que genera un aprendizaje holístico, también los 

estudiantes tendrán una educación híbrida lo cual permite al estudiante a seguir investigando 

sobre temas de su propio interés en su proceso de aprendizaje. 
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Las limitaciones que presentó en la realización de presente estudio uno de los 

primordiales fue el tiempo de aplicación, por lo que la institución educativa estaba de aniversario 

y los estudiantes estaban más centrados en actividades para su presentación, donde se abarco 8 

sesiones del avance referente a desarrollo de su aprendizaje. Además, hubo deficiencias en la 

búsqueda de información, entonces que más que buscar tesis se optó por usar revistas científicas 

de antecedentes con este tipo de herramienta. 
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CAPITULO II 

MARCO TEÓRICO Y CONCEPTUAL 

2.1 Estado de arte de la investigación  

Se realizó la búsqueda correspondiente respecto a los antecedentes de investigación 

según a las normas dictadas se consideró antecedentes internacionales, nacionales y locales, en 

este último tuvo dificultades puesto que no se encontró investigaciones con el microcontrolador 

Arduino en la competencia de ciencia y tecnología. 

2.1.1 Antecedentes internacionales 

Sandoval (2022), realizó tesis: Arduino como herramienta para fortalecer la creatividad 

en niños y las niñas de séptimo grado de la Institución Educativa Rodrigo Lloreda Caicedo de la 

ciudad de Cali-Colombia 2022, para optar el título de magister en Recursos Digitales Aplicados 

a la Educación en la Universidad de Cartagena, Facultad de Ciencias Sociales y Educación. El 

presente estudio de la investigación tiene como objetivo: Fortalecer la creatividad en los niños y 

las niñas de séptimo grado, mediante la implementación de una estrategia formativa basada en la 

herramienta tecnológica Arduino en la asignatura de tecnología e informática. El enfoque de la 

investigación fue mixto (cualitativo y cuantitativo), permitiendo desarrollar un proceso 

sistemático desde la observación hasta la obtención de datos, como es la evaluación diagnóstica 

y final de los estudiantes durante las fases de la investigación. La muestra estuvo conformada por 

40 estudiantes con edades de 12 y 14 años. 

Llegando a las siguientes conclusiones según el autor: 

Los estudiantes presentaban bajo nivel de creatividad según a suma de 

puntuaciones por percentil con valor de 18, y resultados de los cuatro componentes 
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fueron, que el 62.5% obtuvieron en originalidad, el 87.5% en elaboración, 72.5% en 

fluidez y 75% en flexibilidad. Después de aplicación de la herramienta Arduino se reflejó 

un progreso positivo en la originalidad con 97.5%, en elaboración al 100% en fluidez al 

100% y por último en flexibilidad al 100%. 

Según los datos quiere decir que se ha logrado los objetivos y permitió evidenciar 

las dificultades y habilidades en cuanto a la creatividad, para establecer una mejora en 

fortalecimiento de la creatividad de los niños, además con el uso de esta herramienta los 

niños pueden perfeccionar sus habilidades técnicas y tecnológicas. 

En conclusión, la herramienta Arduino implica efecto significativo en el rendimiento 

académico en este caso los estudiantes lograron desarrollar el fortalecimiento, originalidad, 

fluides y la creatividad con el manejo de la tecnología. 

(Terneus et al., 2019), realizaron artículo de investigación: Desarrollo de competencias a 

través del uso de las herramientas Scratch Arduino en niños y jóvenes pertenecientes a zonas 

urbanas marginales del distrito Metropolitano de Quito, en la universidad de las Fuerzas 

Armadas ESPE. El objetivo de la investigación fue determinar las ventajas del uso de las 

plataformas Scratch y Arduino en niños y jóvenes pertenecientes a zonas urbanas marginales del 

distrito Metropolitano de Quito. La investigación es de tipo descriptiva, para recolectar datos se 

utilizó la técnica de observación, aplicación de entrevistas y encuestas con una población de 480 

niños y jóvenes, llegando a las siguientes conclusiones: 

 El curso con Arduino fue favorable con 85.7% aceptación en escala “totalmente”, 

para mejorar el desarrollo de competencias es necesario desarrollar habilidades cognitivas 

como; clasificación, seriación y correspondencia, para la construcción de pensamiento 
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lógico. En cuanto a la mejora de concentración según a la encuesta fue aceptada en escala 

de “totalmente el 42.8%, bastante el 28.6%, regular 28.6%”, esto quiere decir que el uso 

de herramienta aumentó la capacidad de concentración en consecuencia con este logro se 

puede desarrollar, crear, plasmar nuevas ideas en su aprendizaje. 

Así mismo, con el uso de esta herramienta se consiguió el desarrollo de 

creatividad, el emprendimiento y orientación vocacional enfocadas a carreras 

tecnológicas e ingenierías, según a los resultados obtenido en 71.4% consideró que 

aumentó el interés por dichas ramas de la ciencia. 

En conclusión, el microcontrolador Arduino influye significativamente no solo para hacer 

prototipos o juegos, sino que va más allá donde el niño o niña y los jóvenes con la utilización de 

estas herramientas pueden proyectar su futuro en carreras de alto demanda social. 

2.1.2 Antecedentes nacionales 

Ticona (2017),  realizó tesis: Uso de la Plataforma Arduino y Mejora del Aprendizaje 

Significativo en los Estudiantes del Departamento Académico de Electrónica y Telemática; 

Universidad Nacional de Educación, Período 2015, para optar el grado de licenciatura en la 

universidad nacional de educación Enrique Guzmán y Valle. El presente trabajo de investigación 

tiene como objetivo determinar la relación existente entre el uso de la plataforma arduino y el 

aprendizaje significativo de los estudiantes del Departamento Académico de Electrónica y 

Telemática en la Universidad Nacional de Educación. El tipo de estudio fue descriptivo 

correlacional de diseño no experimental; la técnica de recolección de datos utilizados fue la 

encuesta. La muestra estuvo conformada por 128 estudiantes del régimen regular 2015-II. La 

investigación llego a las siguiente principales conclusiones: 
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El uso de plataforma Arduino como herramienta según estudios realizados influye 

significativamente en la mejora de aprendizaje significativo en los estudiantes del 

Departamento Académico de Electrónica y Telemática. Se observó la confirmación de la 

hipótesis planteada según el análisis estadístico descriptivo, se llega a los siguientes 

resultados donde el 17.2% se encuentra en nivel muy alto, 55.5% en nivel alto, el 23.4% 

en nivel medio y el 3.9% en nivel bajo. De los resultados descriptivos se puede concluir 

que el uso de plataforma Arduino influye significativamente en la mejora de aprendizaje. 

Así mismo, en cuanto a análisis inferencial se aplicó coeficiente de correlación de 

Pearson con un nivel de confianza de 95% y con margen de error de 0.5%. según a los 

resultados de análisis estadístico se observa coeficiente de correlación de Pearson es = 

0,695 quiere decir que hay correlación positiva media entre variables y se puede concluir 

que el uso de plataforma Arduino tiene una relación directa y significativa con el 

aprendizaje significativo. 

En conclusión, se pudo observar que las herramientas tecnológicas ayudan de manera 

significativa en el proceso de enseñanza-aprendizaje y así en el logro de las competencias. 

Condo (2019), realizó tesis: Uso de la plataforma Arduino en la mejora del pensamiento 

computacional, en la I.E. Privada Ricardo Palma, año 2019, para optar el grado de magister en 

la universidad Cesar Vallejo. El presente trabajo de investigación tuvo como propósito 

determinar el nivel de influencia de la plataforma Arduino en la mejora del pensamiento 

computacional, en los alumnos del primer año de educación secundaria en la Institución 

Educativa Privada Ricardo Palma. El estudio realizado fue de enfoque cuantitativo, de tipo 

aplicada siendo el diseño experimental de tipo pre experimental, se utilizó como instrumento dos 

pruebas, una de pre test y el otro post test. La investigación llego a las siguientes conclusiones: 
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La utilización de plataforma Arduino como herramienta según estudios realizados 

influye significativamente en la mejora de pensamiento computacional en los educandos 

de primer grado de secundaria de la institución educativa Ricardo Palma. Se observó la 

confirmación de la hipótesis planteada según el análisis estadístico mediante T-Student, el 

logro de abstracción de la solución de problemas lógicos y de programación donde en el 

pre test obtuvieron como promedio 6,88 y en el post test mostró un incremento 

significativo del promedio anterior con la diferencia de promedio 9.73.  

Así mismo en cuanto a las siguientes dimensiones; conceptos computacionales, practicas 

computacionales y perspectivas computacionales el uso de Arduino también influyó 

significativamente. Se observó la confirmación de las hipótesis especificas planteadas 

según el análisis estadístico mediante T-Student el logro positivo de los niveles, donde en 

el pre prueba se encontraban aproximadamente el 80% en el nivel de inicio, 16% en 

proceso y 20% en nivel logrado. Después de la aplicación o de uso de plataforma Arduino 

en post test tuvo mayor logro de niveles aproximadamente en el nivel de inicio de las dos 

primeras dimensiones bajó a 0% y en la tercera dimensión una leve disminución, en 

cuanto a nivel en proceso subió a 19%, y en nel nivel logrado aumento aproximadamente 

a 80%. Eso quiere decir; se puede observar la influencia de plataforma Arduino mejora 

significativamente en el logro de las dimensiones. 

En conclusión, se observa que el logro del uso de arduino fue satisfactorio en el 

pensamiento computacional, iniciando desde primer grado de secundaria, por lo que los 

estudiantes en el presente siglo tienen mayor acceso a la tecnología. 

2.1.3 Antecedentes locales 
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Albarracin (2024) , realizó tesis: Simuladores virtuales y rendimiento escolar en los 

estudiantes de 3° “A” de la institución educativa Daniel Alcides Carrión, Chamaca, 

Chumbivilcas-Cusco-2022, para optar el grado de licenciado en educación en la universidad 

nacional San Antonio Abad del Cusco. El presente trabajo de investigación tiene como objetivo 

principal determinar la relación que existe entre los simuladores virtuales y el rendimiento 

escolar en el área de ciencia y tecnología (Química) de los estudiantes de 3° de secundaria de la 

institución educativa Daniel Alcides Carrión, Chamaca-Chumbivilcas-Cusco-2022. Es un estudio 

de tipo aplicada, de nivel descriptivo de alcance correlacional, cuyo diseño es no experimental y 

enfoque cuantitativo. Dónde la población estuvo conformada por 283 estudiantes y el tamaño de 

muestra fue de 19 estudiantes. Los instrumentos de recolección de datos utilizados al inicio de la 

investigación son los cuestionarios de diagnóstico para docentes y estudiantes y asimismo otro 

cuestionario se utilizó para medir el uso de los simuladores virtuales en los estudiantes que 

consta de 20 ítems. La investigación llego a las siguientes conclusiones:  

Según a los resultados obtenido por la prueba de Spearman con un índice de 

0,932, por lo tanto, existe una correlación entre las variables, donde el nivel de 

significancia 0,000, por lo tanto, se aceptó hipótesis alterna quiere decir que hay una 

relación directa. Según a las tres dimensiones; papel motivacional con índice 0,807 y la 

significancia menor a 0,000 existe una relación moderada, facilitador de aprendizaje con 

índice 0,932 y la significancia 0,000 existe relación directa, papel reforzador con índice 

0,832 y la significancia 0,000 existe relación directa y significativa. 

Se puede afirmar que los estudiantes con la aplicación de simuladores virtuales 

tienen un mayor rendimiento escolar.  
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En conclusión, se verifica que los simuladores virtuales mejoraron significativamente el 

rendimiento escolar de los estudiantes, el manejo de la tecnología es muy importante en el 

proceso de aprendizaje, hoy en día los estudiantes tienen acceso al internet y al uso de la 

tecnología donde desarrollan bastante su creatividad. 

Escobar (2024), realizó tesis: Classcraft como herramienta gamificada para el desarrollo 

de la competencia indaga mediante métodos científicos para construir sus conocimientos del 

área ciencia y tecnología en los estudiantes de la institución educativa Nuestra Señora De 

Gracia - Cusco 2023, para optar el grado de licenciado en educación en la universidad nacional 

San Antonio Abad del Cusco. El presente trabajo de investigación tiene como objeto principal 

determinar como el Classcraft como herramienta gamificada influye significativamente en el 

desarrollo de la competencia indaga mediante métodos científicos para construir sus 

conocimientos del área Ciencia y Tecnología en los estudiantes de 6to grado de educación 

primaria de la Institución Educativa Nuestra Señora de Gracia - Cusco. La metodología utilizada 

corresponde a una investigación aplicada nivel experimental y el diseño pre experimental con un 

solo grupo, aplicado a 23 estudiantes del 6to grado de primaria de una población total de 157 

estudiantes, los instrumentos aplicados fueron la rúbrica y evaluar las cinco capacidades de la 

competencia Indaga mediante métodos científicos para construir sus conocimientos, la 

recolección de datos se realizó en el programa Excel y el procesamiento en el SPSS 26, llegando 

a la siguiente conclusión: 

 La utilización de Classcraft como herramienta gamificada según estudios 

realizados influye significativamente en el desarrollo de la competencia indaga mediante 

métodos científicos para construir sus conocimientos de los estudiantes del colegio 

Nuestra Señora de Gracia. Según a los resultados descriptivo en el pre test el 91.3% se 
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encuentra en C, 8,7% en B mientras que en los demás niveles A y AD están con 0%. 

Luego de la aplicación de post test tuve un alto cambio significativo de los niveles en B 

con 13%, en A 73,9% y AD con 13%, quiere decir que Classcraft como herramienta 

gamificada tiene impacto positivo en la competencia indaga mediante métodos científicos 

para construir sus conocimientos. 

Según a análisis inferencia del autor, para aceptar o rechazar su hipótesis utilizó 

estadístico T de student donde el p valor hallado es 0.000, esto quiere decir que Classcraft 

como herramienta gamificada influyó significativamente en el desarrollo de la 

competencia indaga mediante métodos científicos para construir su conocimiento. 

En conclusión, el uso de la tecnología en desarrollo de la competencia del área de Ciencia 

y Tecnología es muy importante, mediante el uso de herramientas tecnológicas el estudiante 

logra construir sus conocimientos utilizando de una forma gamificada.   

2.2 Base legal 

2.2.1 Normas de seguridad en el laboratorio 

Moreno, (2009), da a conocer que el estudiante conozca las normas de seguridad en el 

espacio maker. Las consideraciones que el estudiante debe tener en cuenta son: situar las 

conexiones de fuentes de alimentación de energía eléctrica, no manipular experimentos sin 

supervisión, mientras que está en laboratorio debe utilizar guantes para manipular corriente 

eléctrica, despejar materiales innecesarios del espacio. 

2.3 Bases teóricas  

2.3.1. Dispositivos interactivos 
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Para el desarrollo de la persona, el presente siglo es una transición entre sistema 

tradicional con ciencia y tecnología, dando un impacto significativo en el desarrollo de la 

persona dando nuevas oportunidades para su aprendizaje. “La integración de circuitos 

electrónicos en sus actividades cotidianas” (Novillo Vicuña et al., 2018), facilita al ser humano 

en su diario de vivir desde poner una alarma, mirar noticias por televisión hasta retirar dinero de 

un cajero automático. Es por estas situaciones se llevan iniciativas de inclusión tecnológica 

automatizada a las aulas pedagógicas el desarrollo de ciencia y tecnología con fines de dar bases 

de conocimiento en ciencia, robótica, ingeniería matemática y programación. 

2.3.2 Microcontrolador Arduino uno 

Arduino nace en el centro de estudios de Instituto De diseño Interactivo en IVREA-Italia. 

Los creadores fueron David Cuartielles, Gianluca Martino, Tom Igoe, David Mellis y Massimo 

Banzi en el año 2005 Santana (2024). Esta herramienta fue fabricada para el uso interno de una 

escuela por carencia de herramientas para emplear en el aprendizaje de los estudiantes. No 

obstante, se amplió al público para su uso abierto y modificación de acuerdo a las necesidades de 

aquellos interesados en trabajar con esta herramienta. 

Asi mismo Novillo Vicuña et al., (2018), comenta que el microcontrolador Arduino nació 

en instituto de IVRAE de manos de Massimo Banzi en el año 2005, definiéndola que la 

“plataforma era una placa de circuitos conectados a un microcontrolador al que únicamente 

podía conectarse leds y resistencias” (Novillo et al., 2018, p 20). Este Arduino viene del nombre 

del Bardi Re Arduino (bar del rey Arduino) 

Figura 2 

El primer Arduino 
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Nota. Recuperado. Tienda de Electrónica MX (2019) 

a) Tipos del microcontrolador Arduino  

Existen diferentes tipos de placas de Arduino como los siguientes: Arduino Uno, Arduino 

Mega ADK, Arduino Leonardo, Arduino Esplora, Arduino Nano, Arduino Due, etc. el Arduino 

es exclusivamente para automatización como la robótica, tiene la fácil programación e 

instalación de los componentes como leds, resistencias, diodos, capacitores, conductores 

eléctricos, sensor ultrasónico, servomotor y otros Tapia y Manzano (2013).también hay otras 

microcontroladores y placas como RspberryPi un ordenador pequeño y simple que se utiliza 

exclusivamente para computación general, enseñanza de programación plataformas de proyectos 

y son complejos de programación (Novillo et al., 2018). 

b) Definición del microcontrolador Arduino  

Arduino es una plataforma de hardware y software de código libre, basada en un circuito 

de dispositivos impreso en una placa, además esta placa contiene a la memoria llamado 

microcontrolador ATMEL (Acrónimo de Tecnología avanzada para la Memoria y la Lógica), un 
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circuito integrado de alto rendimiento esto quiere decir en un componente está incluido otras 

componentes como: resistencias, capacitores, diodos, transistores, etc. Fernández (2022). 

Arduino es un recurso de código abierto útil para todas las edades, sirve para el 

aprendizaje de programación, aplicación de proyectos educativos, mediante esta herramienta el 

estudiante potencia su creatividad, sentido de observación, así como la responsabilidad y 

organización al hacer prototipos Gómez et al. (2015). 

c) Características de Arduino  

TECmikro (2024)El microcontrolador arduino es un sistema que facilita la 

automatización de proyectos de robótica, la cual tiene las siguientes características:  

• Código abierto de hardware y software libre. - los diagramas eléctricos, las enseñanzas, 

las actualizaciones de software son de acceso libre. 

• Flexible y versatilidad. - las placas Arduino se pueden adaptarse para operar en 

múltiples aplicaciones como tinkercad, Mbot, Scracht y otros. 

• Amplia compatibilidad. – plataforma arduino es compatible con sistema operativo 

Windows, MAC, Linux.  

• Lenguaje de programación fácil. – Fácil y sencillo de programar, con la asistencia de 

otros programas, los estudiantes de educación básica pueden familiarizarse con el 

mundo de la programación y la automatización de objetos para resolver problemas de su 

entorno social Enríquez Herrador (2009). 

• Bajo precio. – esta placa es caracterizado por su bajo costo, alcanzable para todos. 

d) Elementos de Arduino  
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Figura 3 

Elementos de microcontrolador Arduino 

 

Nota. Adaptado de Arduino (2015) 

Los elementos mencionados en la tabla 3 se detallará a continuación: 

• Microcontrolador ATmega328,  

• Voltaje operativo: 5v 

• Voltaje de enrada : 7-12v 

• Pines de entradas y salidas: 14 de los cuales 6 son salidas PWM 

• Pines análogos: 4 

• Memoria flash: 32 Kb 

• SRAM: 2Kb 

• EEPROM: Kb 

• Velocidad de reloj: 16MHZ 

 Donde se puede conectar diferentes componentes electrónicos ya sea en serie y paralelo 

como se menciona en la siguiente lista: conductores electrónicos, resistencias, diodos, leds, 
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servomotores, sensores, etc. Como menciona Gómez et al., (2015), para el buen funcionamiento 

de un contenedor, semáforo, y otros, se debe conectar con precisión los componentes requeridos.  

e) Compatibilidad del Arduino uno 

El microcontrolador Arduino tiene una inmensa gama de compatibilidad con otras 

programas y aplicaciones como Scratch, mBot, Tinkercad, etc.  

Tinkercad es una plataforma de accesos gratuito, así mismo es un recurso para el docente, 

que tiene como función programar, diseñar circuitos y bloques de códigos en 3D, además este 

programa es compatible con classroom, a través de tinkercad el docente puede simular prototipos 

electrónicos Chiluisa et al. (2022). 

f) Acceso a hardware del Arduino  

En esta parte como se muestra en la figura 4 se precisa como ingresar a plataforma del 

Arduino. 

Figura 4 

Página oficial de Arduino para descarga pertinente 

Nota. Adaptado de Arduino (2015) 
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para ingresar a la plataforma y para instalar programa se debe dirigir a página web 

arduino.cc, luego ingresar hardware como se muestra en la imagen. Para luego descargar según 

diferente sistema operativo como se precisa en la imagen anterior. 

Figura 5  

Página oficial de Arduino para descarga pertinente 

Nota. Adaptado de Arduino (2015) 

La plataforma Arduino tiene dos opciones para descargar JUST DOLAWNLOAD (solo 

descargar) que es de manera gratuita y CONTRIBUTE &DOWNLOAD (contribuir y descargar) 

que se puede donar económicamente. luego de hacer la descarga y aceptar todos los términos y 

políticas y ya se puede ingresar a la plataforma como se presenta en la figura 6 Arduino.cc 

(2024). 
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Figura 6  

Panel principal para programación 

Nota. Adaptado de Arduino (2015) 

Luego está listo para ingresar los códigos de programación o dar las instrucciones 

llamadas sketchs según a las necesidades del programador como se muestra en la figura anterior. 

g) Lenguaje de programación de Arduino  

“El lenguaje de programación es una herramienta que permite comunicar y instruir a una 

computadora para que desarrolle una tarea en específico” (Rigoberto, et al., 2019). Hay variedad 

de lenguajes como Java, Python, C y C++, etc. El lenguaje de programación C++ quiere decir el 

incremento de C y fue desarrollado en 1980 por Bjarne Stroustroup en los laboratorios de At&T 

es el que utiliza el microcontrolador este tipo de lenguaje tiene la base en lenguaje C a diferencia 

de este agrega la capacidad de abstraer y ordenar y manipular objetos como los juegos 

controladores de dispositivos, quiere decir que el C++ es más avanzado y completo. 
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h) Programación en Arduino  

El microcontrolador Arduino es muy sencillo de programar. Como se muestra en la 

imagen anterior, la estructura del plataforma Arduino tiene dos principales bloques: Void setup() 

y Void loop(), el primero se encarga de recoger la configuración del ingreso de los circuitos o 

componentes electrónicos, y el segundo se encarga de ejecutar repetidamente la programación 

insertada. 

Como se mencionó para casos de educación básica se puede obtener códigos con menos 

dificultad a través del programa tinkercad Chiluisa et al. (2022). Tinkercad “es una herramienta 

gratuita en línea, ayuda a personas de todo el mundo a imaginar y crear diseños y programación 

de circuitos en el cual se puede simular funcionamiento de circuitos programados en Arduino 

uno como si se tuviera físicamente” (Perea & Salas, 2022), no necesariamente el estudiante tiene 

que aprender el idioma de códigos ni mucho menos idioma inglés, solamente el estudiante debe 

poner códigos en bloques y texto, seguidamente el código de texto copiar en la plataforma de 

Arduino para automatizar los objetos, como se puede observar en la figura 7. 

Figura 7  

Plataforma oficial de Tinkercad 
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Nota. Adaptado de Autodesk Tinkercad (2024) 

2.3.3 Microcontrolador Arduino y el aprendizaje 

Las herramientas tecnológicas en últimos años se han desarrollado bastante, este 

desarrollo se hizo realidad a través de aprendizaje e investigación. Como resultado, la educación 

utiliza en el proceso de aprendizaje y también como recurso dinámico en la metodología de la 

enseñanza Chiluisa et al. (2022), en los siglos anteriores el estilo de aprendizaje se basaba en 

pizarra y los plumones donde los docentes se quejaban de que los estudiantes no estaban 

preparados para la enseñanza o que tenían problemas de salud, hoy en día el aprendizaje se basa 

paralelo a la evolución de herramientas tecnológicas ya que los estudiantes viven otras realidades 

de los siglos pasados. 

La educación es competitiva porque, “se ha centrado cada vez más la atención en mejorar 

la calidad del conocimiento impartido a los estudiantes mediante la participación en un modelo 

de aprendizaje basado en proyectos que combina el aspecto teórico y práctico” (Munera et al., 

2020). Microcontrolador Arduino tiene aplicaciones en distintas áreas de educación básica, 

empezando de ciencia y tecnología, matemáticas, inglés, etc. Este recurso, el estudiante en su 

proceso de aprendizaje utiliza según a su vida cotidiana resolviendo los problemas generados por 

la sociedad, como un ejemplo, tenemos construcción de un contendor automático para prevenir 

contagio de bacterias, donde el estudiante genera su propio aprendizaje, semáforos 

automatizados, ascensor y otros. 

2.3.4 Factores que posibilitan el uso de microcontrolador Arduino en el aprendizaje 
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En la actualidad hay una preocupación por los resultados de logro de aprendizaje, más 

que todo en las ciencias y matemáticas diferentes autores confirman esta problemática con los 

métodos de enseñanza, estrategias de enseñanza y la falta de preparación de los docentes. 

2.3.4.1 Desarrollo del pensamiento matemático  

El pensamiento matemático no es resolver ejercicios, resolver operaciones aritméticas, 

sino que es una forma de razonamiento matemático que permite descubrir patrones, vincular 

conexiones entre conceptos, fenómenos y comprender de manera profunda el contexto.  

El pensamiento matemático nace junto con el ser humano, quiere decir que es un proceso 

en el desarrollo de la vida humana, que permite desarrollar habilidades para entender ideas 

abstractas y usar estrategias para resolver problemas. 

Por ello el empleo de las herramientas tecnológicas como el arduino, los ordenadores y 

programación orientada a la robótica muestran un incremento en el rendimiento matemático,  

desarrolla las capacidades del pensamiento lógico-matemático y estimula el pensamiento critico 

al utilizar su imaginación  Perea & Salas (2022). Así mismo la utilización de tecnología en 

proceso de enseñanza ayuda a visualizar y experimentar conceptos teóricos mejorando la 

compresión y capacidad para resolver problemas de situaciones reales Perez (2023). 

2.3.4.2 Ayuda a desarrollar habilidades cognitivas  

Las habilidades cognitivas son capacidades de intelectuales que tienen las personas para 

procesar información, adaptarse al entorno y resolver problemas. Estas habilidades abarcan a la 

percepción, razonamiento, atención funciones ejecutivas entre otros. 
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La creatividad es la capacidad de crear, inventar utilizando la capacidad intelectual, “esta 

habilidad desarrolla las cualidades como la iniciativa, autonomía, innovación, calidad, 

autoaprendizaje, aprendizaje constructivo a través de la práctica” (Martín et al., 2016). Al incluir 

las herramientas tecnológicas permite que los estudiantes desarrollen estas habilidades. 

2.3.5 Arduino como recurso para el desarrollo de la competencia diseña y construye 

soluciones tecnológicas para resolver problemas de su entorno 

La ausencia de los espacios maker y los recursos tecnológicos restringen habilidades 

como la creatividad pensamiento crítico, resolución de problemas, memoria visual y otros. 

 La introducción de recursos tecnológicos en este siglo es algo intrínseco al ser humano. 

Es fundamental que los estudiantes se preparen pensando en abordar los desafíos del futuro. El 

microcontrolador Arduino contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas, estimula el 

pensamiento crítico, la creatividad y promueve la resolución de problemas según a las 

capacidades de esta competencia de diseñar y construir soluciones tecnológicas, así como 

fomenta la colaboración y el trabajo en equipo. La integración de estas herramientas tecnológicas 

en la enseñanza y el aprendizaje permite el desarrollo integral del individuo en el contexto de la 

sociedad globalizada actual. Por tanto, el uso de recursos tecnológicos en la educación 

proporciona una formación de calidad y competente (Parra et al., 2023, p. 54). 

La aplicación de herramientas tecnológicas motiva el a los estudiantes el interés de querer 

aprender, así mismo mantiene activa la participación de ellos. 

a) Rol de docentes con aplicación de microcontrolador Arduino  

Los docentes tienen una función fundamental en este proceso de enseñanza-aprendizaje, 

no solamente se considera como impartidor de conocimientos, sino que vas más allá, porque 
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tiene la responsabilidad de  guiar, facilitar teorías y herramientas para que la participación sea 

activa, diseñar sesiones de clases tomando en cuenta el currículo nacional de educación básica 

para diferenciar el estilo de aprendizaje tradicional, ponerse como conocedor de la tecnología y 

tomar evaluaciones como una  motivación del esfuerzo que realizaron los estudiantes. 

b) Rol de alumnos con la aplicación de microcontrolador Arduino 

Los estudiantes son el centro en este proceso de aprendizaje, porque ellos generan su 

propio aprendizaje, como consecuencia logrando los desempeños como:  

Describir el problema tecnológico, representar su alternativa de solución con dibujos 

estructurados a escala incluyendo vistas o perspectivas, ejecutar la secuencia de pasos de 

su alternativa de solución manipulando materiales, herramientas e instrumentos 

considerando su grado de precisión y normas de seguridad y explicar su construcción y 

los cambios o ajustes realizados sobre la base de conocimientos científicos o en prácticas 

locales y determinar el impacto ambiental y social (Ministerio de Educación, 2016, p. 

194) 

2.3.6 Teoría constructivismo que sustentan el aprendizaje con microcontrolador Arduino 

Uno de los pioneros del constructivismo el Jean Piaget, según a él los estudiantes 

construyen su propio conocimiento mediante la experimentación y la exploración, al utilizar 

herramienta tecnológica el estudiante es autónomo en su desarrollo de conocimiento de los 

espacios maker  

2.3.7 Modelo de educación STEM basado en proyectos con herramientas arduino 
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Stem viene de Science, technology, engineering y mathematics que quiere decir (ciencia, 

tecnología, ingeniería y matemáticas), “este modelo lo que logra es unir en una sola las 

competencias transversales como colaboración y comunicación, autonomía y emprendimiento, 

resolución de problemas, pensamiento crítico, diseño y fabricación de productos, creatividad e 

innovación, conocimiento y uso de la tecnología” (Sánchez, 2019, p. 48). Al utilizar Arduino 

como recurso en este modelo educativo se intersecan los puntos comunes de las cuatro áreas 

mencionadas. 

2.3.8 Competencias  

a) Definición 

la competencia se originó en Mesopotamia en su código de Hammurabi, después esta 

palabra fue descubierta en dialogo de Platón, Lisis, surge a partir de la esencia de la amistad la 

palabra Ikanótis, un derivado de iknoumai cuyo significado es lograr, tener la capacidad de 

adquirir habilidades para obtener algo deseado López (2016).  

Según a traducciones históricas, la palabra competencia proviene de competere, como 

señalan Corominas y Pascal (2007, p. 457) la palabra significa: “ir al encuentro una cosa de 

otra”, “responder, estar de acuerdo con”, “aspirar a algo”, “ser adecuado”. Citado en  López 

(2016), como afirma el autor la palabra competencia significa encontrar cualidades personales 

como la capacidad, aptitudes y habilidades para lograr su propósito. 

La competencia es una inclusión de conocimiento, procedimiento y actitudes, esta 

relación de los tres componentes se observa al momento de resolver problemas con eficacia y 

eficiencia en contextos diferentes Universidad Internacional de la Rioja (UNIR), (2023). 
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Minedu (2016) “La competencia se define como facultad que tiene una persona de 

combinar un conjunto de capacidades a fin de lograr un propósito especifico en una situación 

determinada, actuando de manera pertinente y con sentido ético” (p 21). 

b) Características de la competencia  

Como afirma Benjamín (2015), las principales características de la competencia se 

detallan a continuación:  

• El desarrollo de la competencia depende de los resultados. 

• La meta de aprendizaje es detallada en resolución de problemas según los logros de lo 

aprendido. 

• El producto de aprendizaje se refleja en la aplicación de conocimiento y creación de 

nuevo conocimiento. 

c) Elementos de la competencia  

• Se relacionan el conocimiento conceptual, procedimental y actitudinal. Ser capaz de 

resolver problemas implica saber utilizar el conocimiento según las situaciones diferentes 

y en el momento oportuno 

• La competencia es una formación progresiva en el transcurso de la vida. 

• Al aplicar la competencia en un contexto para solucionar problemas no implica una 

repetición mecánica, sino al contrario sebe generar cierto de incógnitas para mejorar, 

organizar para las siguientes acciones. 

2.3.9 Competencias y sus capacidades de ciencia y tecnología  
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Según minedu (2016) el área de ciencia y tecnología tiene 3 competencias que se detalla 

a continuación: 

a) “Indaga mediante métodos científicos para construir sus conocimientos para lograr la 

competencia se debe desarrollar las siguientes capacidades 

• Problematiza situaciones para para hacer indagación  

• Diseña estrategias para hacer indagación  

• Genera y registra datos o información  

• Analiza datos e información  

• Evalua y comunica el proceso y resultados de su indagación  

b) explica el mundo físico basándose en conocimientos sobre los seres vivos, materia y 

energía, biodiversidad, tierra y universo. 

para lograr la competencia se debe desarrollar las siguientes capacidades 

• Comprende y usa conocimientos sobre los seres vivos, materia y energía, 

biodiversidad, tierra y universo. 

• Evalúa las implicancias del saber y del quehacer científico y tecnológico 

c) diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas de su entorno   

para lograr la competencia se debe desarrollar las siguientes capacidades 

• Determina una alternativa de solución tecnológica  

• Diseña la alternativa de solución tecnológica  

• Implementa la alternativa de solución tecnológica  
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• Evalúa y comunica el funcionamiento y los impactos de su alternativa de solución 

tecnológica” (p 68-72) 

2.3.10 Competencia diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas de su 

entorno 

En esta competencia el estudiante tiene la capacidad de elaborar objetos y sistemas 

tecnológicos, teniendo en cuenta los conocimientos científicos, para resolver los desafíos de su 

entorno social, fomentando la creatividad y la determinación. Su función es crucial, ya que 

influye en la educación completa del alumno en el desarrollo de su conocimiento científico y 

tecnológico minedu (2016). 

a) Capacidades 

 Minedu (2016), define como un recurso que tiene el ser humano en el momento de dar 

solución al problema de su entorno. Este considera cuatro capacidades para la competencia 

diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas de su entorno. 

• Determina una alternativa de solución tecnológica  

• Diseña la alternativa de solución tecnológica  

• Implementa la alternativa de solución tecnológica  

• Evalúa y comunica el funcionamiento y los impactos de su alternativa de solución 

tecnológica 

b) Capacidades de diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver 

problemas de su entorno 

(MINEDU, 2016), las capacidades para esta competencia son: 
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"Determina una alternativa de solución tecnológica: al detectar un problema y 

proponer alternativas de solución creativas basadas en conocimientos científico, 

tecnológico y prácticas locales, evaluando su pertinencia para seleccionar una de ellas.  

Diseña la alternativa de solución tecnológica: es representar de manera gráfica o 

esquemática la estructura y funcionamiento de la solución tecnológica (especificaciones 

de diseño), usando conocimiento científico, tecnológico y prácticas locales, teniendo en 

cuenta los requerimientos del problema y los recursos disponibles. 

Implementa la alternativa de solución tecnológica: es llevar a cabo la alternativa de 

solución, verificando y poniendo a prueba el cumplimiento de las especificaciones de 

diseño y el funcionamiento de sus partes o etapas. 

Evalúa y comunica el funcionamiento y los impactos de su alternativa de solución 

tecnológica: es determinar qué tan bien la solución tecnológica logró responder a los 

requerimientos del problema, comunicar su funcionamiento y analizar sus posibles 

impactos, en el ambiente y la sociedad, tanto en su proceso de elaboración como de uso.” 

(p. 128) 

c) Desempeños  

Es la explicación breve de acuerdo a los estándares de aprendizaje que los estudiantes 

logran en cada nivel, estos desempeños son observables en diferentes contextos Ministerio de 

Educación (2016). 

d) Descripción del nivel de la competencia esperado al final del Ciclo VII- 

competencia diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas de 

su entorno  
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Según el MINEDU, (2016), el desempeño de los estudiantes consiste en los siguiente: 

“Diseña y construye soluciones tecnológicas al delimitar el alcance del problema 

tecnológico y las causas que lo generan, y propone alternativas de solución basado en 

conocimientos científicos. Representa la alternativa de solución, a través de esquemas o dibujos 

incluyendo sus partes o etapas. Establece características de forma, estructura, función y explica 

el procedimiento, los recursos para implementarlas, así como las herramientas y materiales 

seleccionados; verifica el funcionamiento de la solución tecnológica, considerando los 

requerimientos, detecta errores en la selección de materiales, imprecisiones en las dimensiones, 

procedimientos y realiza ajustes. Explica el procedimiento, conocimiento científico aplicado, así 

como las dificultades en el diseño e implementación, evalúa el alcance de su funcionamiento a 

través de pruebas considerando los requerimientos establecidos y propone mejoras. Infiere 

impactos de la solución tecnológica” (p. 194). 

e) Desempeños quinto grado secundaria de competencia diseña y construye 

soluciones tecnológicas para resolver problemas de su entorno 

Al respecto Ministerio de Educación (2016), señala los siguientes desempeños: 

Proporciona una descripción del problema tecnológico y las razones que lo originan. 

Explique su propuesta tecnológica basada en conocimientos científicos o practicas locales. Se 

requiere divulgar los requisitos que la alternativa de solución debe satisfacer, los recursos 

disponibles para su construcción, y los beneficios directos e indirectos que ofrece en 

comparación con soluciones tecnológicas similares. 

Muestra su opción de solución con ilustraciones proporcionadas en tamaño proporcional, 

que influyan diferentes vistas, diagramas de flujo y perspectivas. Explique las secciones o fases, 
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el orden de las acciones, las cualidades en términos de aspecto y organización, así como su 

propósito. Elige los materiales, herramientas e instrumentos teniendo en cuenta su margen de 

erros, recursos disponibles, posibles costos y tiempo necesario para llevar a cabo la tarea. 

Sugiere métodos para verificar el rendimiento de la solución tecnológica teniendo en cuenta su 

eficacia y fiabilidad. 

Realiza la secuencia de pasos de la opción de solución utilizando materiales, 

herramientas e instrumentos, teniendo en cuenta su nivel de precisión y las normas de seguridad. 

Comprueba el alcance operativo de cada componente o fase de la solución tecnológica. Identifica 

fallas en los procesos o en la elección de materiales, y efectúa modificaciones o alteraciones de 

acuerdo con las especificaciones establecidas. 

Realiza pruebas repetitivas para comprobar el funcionamiento de las soluciones 

tecnológica de acuerdo con los requisitos establecidos y justifica su sugerencia de mejora para 

aumentar la eficacia y disminuir el impacto en el medio ambiente. Describe como se construyó, 

así como las modificaciones y adaptaciones que se hicieron utilizando datos científicos o 

practicas locales (p. 194). 

f) Desempeños desagregados de quinto grado secundaria de competencia diseña y 

construye soluciones tecnológicas para resolver problemas de su entorno 

En la presente investigación se utilizó los siguientes desempeños propuestos: 

Da a conocer los requerimientos que debe cumplir esa alternativa de solución. 

Propone maneras de probar el funcionamiento de la solución tecnológica considerando su 

eficacia y confiablidad. 
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Verifica el rango de funcionamiento de cada parte de la solución tecnológica. 

Explica su construcción sobre la base de conocimiento científico. 

g) Dimensiones de aprendizaje por competencia  

Determina una solución tecnológica: encontrar un problema y proponer alternativas de 

solución creativas con bases en conocimientos científico.  

Diseña la solución tecnológica: representar con esquemas, gráficos la estructura y 

funcionamiento de la solución tecnológica (especificaciones de diseño), usando 

conocimiento científico, teniendo en cuenta los el problema y los recursos disponibles. 

Implementa la solución tecnológica: verificar y poner a prueba el cumplimiento de las 

especificaciones de diseño y el funcionamiento de sus partes. 

Evalúa y comunica el funcionamiento y los impactos de solución tecnológica: decidir 

qué tan bien la solución tecnológica logró responder a los requerimientos del problema 

Ministerio de Educación (2016). 

2.3.11 Didáctica del empleo de Arduino 

El diseño y la construcción de estructuras es posible gracias al proyecto de 

automatización de robots, donde los estudiantes aplican sus conocimientos en ciencia, 

matemáticas y programación. Esto les permite incorporar estas habilidades a su proceso de 

aprendizaje autónomo y fortalecer competencias en diversas áreas. Se puede crear un recipiente 

automatizado para evitar la propagación de enfermedades, tal como se muestra en la imagen 

adjunto. 
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Figura 8 

Circuito eléctrico de contenedor automático 

 
Nota. Autodesk Tinkercad (2024) 

a) Requerimientos para la construcción de contendor automático de residuos sólidos. 

Tabla 1 

Requerimientos de Software 

Producto  Descripción  Cantidad  

Arduino uno Realiza los procesos de todo el circuito  1 

Sensor ultrasónico  Detecta la distancia del movimiento de un objeto 1 

Servo motor  Realiza movimientos angulares en su posición programada 1 

Led Identifica el correcto funcionamiento  1 

Resistencia  Regula el voltaje necesario para funcionamiento de led 1 

Diodo  Permite la unidireccional de la corriente eléctrica   1 

Cables  Conexión de los componentes electrónicos  8 

Nota. Zamudio Muñoz (2022) 

b) Recomendaciones para la automatización   
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- el contenedor automático debe estar basado en Arduino uno 

- el sensor ultrasónico debe reaccionar en 2 o menos 

- el servomotor debe reaccionar cuando el sensor ultrasónico envía señal. 

-el led reacciona cuando sensor ultrasónico detecta el movimiento 

c) requerimientos no funcionales  

- los permisos al acceso al sistema podrá ser de acceso libre 

- todo el proceso debe ser monitorizado por el docente para el funcionamiento eficaz y 

seguro                         

 - la automatización no funcionará si no utilizamos el voltaje adecuado 

- los estudiantes deben poseer equipo de protección personal 

c) programación de contenedor automático 

la programación se basa en empleo de tinkercad como se muestra en la siguiente imagen: 

Figura 9 

Requerimientos de software 

 
Nota. Autodesk Tinkercad, (2024) 

d) Procedimiento para elaboración de contenedor automático  
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1.- la parte de construcción de un cubo se realizó en grupos de trabajo utilizando cartones 

reciclados, en este proceso se apoyó con las matemáticas para su elaboración. 

2.- para el reconocer los componentes cada estudiante observa en físico como también en 

virtual (tinkercad) 

3.- La sistematización de los componentes se desarrolló en la plataforma de tinkercad 

donde puede manipular cada componente como se muestra en la figura 8. De la misma forma, 

para la programación se utilizó el conocimiento de algoritmos. 

4.- para tener un contenedor físico, simplemente coloque cada componente en su lugar 

correspondiente. 

El contenedor automático funciona de la siguiente manera: cuando el sensor ultrasónico 

un detecta al objeto en movimiento, en cual envía una señal al servo motor y al led para que 

operen. A continuación, En las siguientes imágenes (figura 10) se muestra el proyecto realizado. 

Figura 10 

Imágenes sobre el proceso realizado de contenedor automático 
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2.4 Marco conceptual 

2.4.1 Aprendizaje basado en herramienta tecnológico  

Las herramientas tecnológicas hacen más fácil la complejidad del desarrollo del 

contenido de cada materia, disponible para el alcance de todos los estudiantes debido a que la 

tecnología y las conexiones inalámbricas están al alcance de la sociedad (Gómez et al., 2015). 

2.4.2 Aprendizaje por competencias  

El aprendizaje basado en competencias implica la adquisición de conocimientos a partir 

de situaciones reales que se relacionan con la experiencia del estudiante, mejorando sus 

habilidades al plantear desafíos vinculados a su entorno. El aprendizaje mediante competencias 

requiere la implicación activa el estudiante en el proceso de enseñanza. Es responsabilidad de los 

estudiantes su propio aprendizaje y se les motiva a colaborar en grupo para adquirir habilidades y 

conocimientos prácticos (Rios, 2023). 

2.4.3 Microcontrolador Arduino nano 

Arduino nano es de tamaño reducido, posee un conector de alimentación de corriente 

continua y es tan completo como Arduino uno. Es una herramienta de aprendizaje de código 

abierto para todas las edades que ayuda en el proceso de aprendizaje de programación. Se utiliza 

para proyectos educativos, lo que permite al estudiante desarrollar su creatividad, habilidades de 

observación, responsabilidad y organización al crear prototipos (Gómez et al., 2015). 

2.4.4 Recurso  

Los recursos son capaces de ser descritos como cualquier herramienta que nos asista en 

alcanzar las metas que se posean. Además, se refiere al grupo de recursos o herramientas 
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disponibles para los estudiantes que están destinadas a facilitar el logro de su objetivo de 

aprendizaje esperado (Vargas, 2017). 

2.5 Hipótesis  

2.5.1 Hipótesis general 

El microcontrolador Arduino como herramienta favorece significativamente para el 

desarrollo de la competencia diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas 

de su entorno en los estudiantes de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación Fortunato 

L. Herrera-2024. 

2.5.2 Hipótesis específicas  

El microcontrolador Arduino como herramienta favorece significativamente para el 

desarrollo de la capacidad determina una alternativa de solución tecnológica en los estudiantes 

de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación Fortunato L. Herrera-2024. 

El microcontrolador Arduino como herramienta favorece significativamente para el 

desarrollo de la capacidad diseña la alternativa de solución tecnológica en los estudiantes de VII 

ciclo de la institución educativa de Aplicación Fortunato L. Herrera-2024. 

El microcontrolador Arduino como herramienta favorece significativamente para el 

desarrollo de la capacidad implementa la alternativa de solución tecnológica en los estudiantes 

de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación Fortunato L. Herrera-2024. 

El microcontrolador Arduino como herramienta favorece significativamente para el 

desarrollo de la capacidad evalúa y comunica el funcionamiento y los impactos de su alternativa 
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de solución tecnológica en los estudiantes de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación 

Fortunato L. Herrera-2024. 

2.6 Identificación de variables e indicadores  

2.6.1 Identificación de variables 

Como variable independiente a: 

X = microcontrolador Arduino 

Como variable dependiente a: 

Y = competencia diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas de su 

entorno.  

2.6.2 Definición conceptual de variables 

Variable independiente: Microcontrolador Arduino es una plataforma de código abierto 

basado en una placa con microcontrolador de entrada y salida para la construcción de proyectos 

multidisciplinarios (Peña, 2020). 

Variable dependiente: La competencia diseña y construye soluciones tecnológicas es una 

de las 3 competencias de ciencia y tecnología que propone el Minedu. Ministerio de Educación, 

(2016) 

2.6.3 Definición operacional de variables 

Variable independiente: Microcontrolador Arduino es un recurso de aprendizaje de 

código abierto para todas las edades, sirve en su aprendizaje de programación, aplicación de 

proyectos educativos mediante esta herramienta el estudiante potencia su creatividad, sentido de 
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observación, así como la responsabilidad y organización al hacer prototipos (Gómez et al., 

2015). 

Variable dependiente: Consiste en que el estudiante es capaz de construir objetos, 

procesos o sistemas tecnológicos, basándose en conocimientos científicos, tecnológicos y de 

diversas prácticas locales, para dar respuesta a problemas del contexto, ligados a las necesidades 

sociales, poniendo en juego la creatividad y perseverancia. (Ministerio de Educación, 2016a). 

2.7 Operacionalización de variables 

Variables Definición 
conceptual 

Definición 
operacional  

Dimensiones  Indicadores  Ítems  Técnicas de 
recolección 
de datos  

Microcontrolador  
Arduino  

Arduino es un 
recurso de 
código abierto 
útil para todas 
las edades, sirve 
para el 
aprendizaje de 
programación, 
aplicación de 
proyectos 
educativos, 
mediante esta 
herramienta el 
estudiante 
potencia su 
creatividad, 
sentido de 
observación, así 
como la 
responsabilidad 
y organización al 
hacer prototipos 
Gómez et al. 
(2015) 

El Arduino 
como 
herramienta 
aportó en la 
investigación 
para mejorar los 
procesos de 
aprendizaje de 
la competencia 
en mención, 
esta variable se 
evaluó 
mediante la 
técnica 
cuestionario a 
través de 
prueba de 
conocimiento 
que consta de 
20 preguntas 
cerradas.  

Desarrollo de 
pensamiento 
matemático 

Facilita el 
pensamiento crítico.  

1-5 Cuestionario 

Estimula el 
razonamiento 
lógico. 

6-10 

Ayuda a 
desarrollar 
habilidades 
cognitivas  

Desarrolla el 
pensamiento 
creativo. 

11-15 

Estimula la 
memoria visual. 

16-20 

Competencia del 
área ciencia y 
tecnología: 
diseña y 
construye 
soluciones 
tecnológicas para 
resolver 
problemas de su 
entorno. 

El estudiante 
tiene la 
capacidad de 
crear objetos, 
procesos o 
sistemas 
tecnológicos 
utilizando 
conocimiento 
científico, 
tecnológico y 
practicas locales 
para abordar 
problemas 

Para evaluar y 
medir el logro 
de la 
competencia en 
mención se 
empleó escala 
de calificación 
según el 
minedu: en 
inicio, en 
proceso, logro 
esperado y 
logro destacado 

Determina 
solución 
tecnológica. 

Describe el 
problema 
tecnológico y las 
causas que lo 
generan. 

Sesiones 
1,2,3 y 4 

Rúbrica  

Da a conocer los 
requerimientos que 
debe cumplir y los 
recursos 
disponibles para 
construirla. 

Diseña la 
solución 
tecnológica. 

Selecciona 
instrumentos según 
su margen de error, 
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sociales 
vinculados a las 
necesidades del 
entorno, 
demostrando 
creatividad y la 
persistencia 
(Ministerio de 
Educación, 
2016a) 

herramientas, 
recursos y 
materiales 
considerando su 
impacto ambiental 
y seguridad. 
Propone maneras de 
probar el 
funcionamiento de 
la solución 
tecnológica 
considerando su 
eficacia y 
confiabilidad. 

Implementa 
solución 
tecnológica 

Ejecuta la secuencia 
de pasos 
manipulando 
materiales, 
herramientas e 
instrumentos 
considerando su 
grado de precisión 
y normas de 
seguridad. 

Sesiones 
5 y 6 

Verifica el rango de 
funcionamiento de 
cada parte de la 
solución 
tecnológica. 

 

Evalúa y 
comunica el 
funcionamiento 
y los impactos 
de la solución 
tecnológica  

Realiza pruebas 
repetitivas para 
verificar el 
funcionamiento de 
la solución 
tecnológica según 
los requerimientos 
establecidos y 
fundamenta su 
propuesta de 
mejora. 

Sesiones 
7 y 8 

Explica su 
construcción sobre 
la base de 
conocimiento 
científico. 
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CAPITULO III 

METODOLOGÍA 

4.1 Tipo, nivel y diseño de la investigación  

4.1.1 Tipo de investigación  

Para logro de una investigación debe poseer una sistematización secuencial sin esquivar 

algunos pasos, además debe ser estricto y sujeto a demostraciones como menciona (Hernández 

et al., 2014). Por ello el presente estudio tiene un enfoque cuantitativo, de tipo aplicada como 

afirma (Vargas, 2009), que pretende utilizar las investigaciones y conocimientos citados para 

poner en práctica, así enriquecer los conocimientos de dicha investigación, como el caso de 

aplicación de microcontrolador Arduino en el desarrollo de la competencia diseña y construye 

soluciones tecnológicas en los estudiantes. 

4.1.2 Nivel de investigación  

Según Hernández & Mendoza (2018),  la investigación cuantitativa se subdivide en 

cuatro niveles: por su nivel el presente estudio fue de nivel explicativo como menciona el autor 

este nivel de investigación es más estructurado como también se centra en explicar las causas 

que genera al aplicar un determinado herramienta o manipular  aun colectivo para generar 

cambios como el caso de microcontrolador Arduino se aplica en el desarrollo de la competencia 

diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas de su entorno. 

4.1.3 Diseño de investigación  

En palabras de Campbell & Stanley (1973) dice “Gran parte de las investigaciones 

actuales sobre educación se ajustan a un diseño en el cual se estudia un solo grupo” (p. 19). Por 
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ello la presente investigación fue preexperimental de un solo grupo tomando pruebas de pre test 

y post test.  

Esquema del diseño.  

GE: O1------ X ------ O2  

Dónde:  

GE: Grupo experimental: Estudiantes pertenecientes al quinto grado de la I.E. Fortunato L. 

Herrera, Cusco -2024.  

O1: Evaluación pre test 

X: Uso de Arduino   

O2: Evaluación post test 

4.2 Población y unidad de análisis 

4.2.1 Población 

Lepkowski, 2008b, como se citó en Hernández et al., (2014) “la población es el conjunto 

de todos los casos que concuerdan con una serie de especificaciones” (p. 174). La población 

debe situarse claramente en torno a sus características sociales, de espacio y en el tiempo. 

En la presente investigación, la población está conformada por 191 estudiantes de sétimo 

ciclo que corresponde a secciones a grados 3º, 4º y 5º de los dos turnos mañana y tarde de la 

institución educativa de Aplicación Fortunato L. Herrera.  

Detalladamente se muestra en la siguiente tabla los integrantes de la población: 
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Tabla 2 

Población de estudiantes del sétimo ciclo de la I.E. FLH 

Estudiantes del 
5° de 

secundaria de la 
I.E. Fortunato 

L. Herrera 

Sexo turno 

Nro. de estudiantes Masculino Femenino 
Turno 

mañana 

Turno 

tarde 

3º grado A y B 34 45 A B 79 

4º grado Ay B 36 35 A B 71 

5° grado Ay B 22 19 A B 41 

Población total 92 99   191 

Nota. Nómina de matrícula del año 2024 de la I.E. Fortunato L. Herrera - Cusco 

4.2.2 Tamaño de muestra y técnica de selección de la muestra 

Por las características de la población todos los elementos de la muestra están sujetos a 

experimentarla por ellos se aplicó técnicas de muestreo no probabilístico intencional de sétimo 

ciclo (Otzen y Manterola, 2017). 

La muestra es un subgrupo representativo de la población (Hernández et al., 2014). Está 

compuesta por un total de 25 estudiante, cuyos matriculados están de acuerdo a orden de las 

matrículas realizadas para el presente año académico. 

En el presente estudio de investigación, la muestra está conformada por estudiantes de 

secundaria de la institución educativa de Aplicación Fortunato L. Herrera. Se ha detenido que la 

muestra sea 5° grado sección A, por motivos de seguridad al manipular herramientas, corriente 

eléctrica y por la física que se desarrolla según Ministerio de Educación (2016) como se muestra 

en la siguiente tabla. 



48 
 

 

Tabla 3  

Muestra de estudiantes del 5º A de secundaria de la I.E.  FLH 

Estudiantes del 5° de 
secundaria de la I.E. 
Fortunato L. Herrera 

Sexo 

Nro. de estudiantes 
Masculino Femenino 

5° sección A 14 11 25 

Muestra total   25 

Nota. Nómina de matrícula del año 2024 de la I.E. Fortunato L. Herrera - Cusco 

4.3 Técnica e instrumentos de recolección de datos  

En la investigación para obtener datos confiables existen procedimientos y actividades 

para obtener información necesaria y que el resultado tenga éxito para cumplir el objetivo de la 

investigación (Hernandez & Duana, 2020). 

por ello en la presente investigación se utilizó la técnica de cuestionario, utilizando una 

prueba escrita como instrumento pre y post test para medir el nivel de aprendizaje, este 

instrumento consta de 20 ítems cerradas, cada pregunta tiene cuatro alternativas de respuestas, el 

instrumento se aplicó en dos momentos antes y después de herramienta microcontrolador 

Arduino para así medir el logro de la competencia y sus capacidades de los estudiantes. Así 

mismo para medir si el estudiante ha logrado o no la competencia y para casos de registro de 

notas de la docente en turno se utilizó lista de cotejo. 

4.4 Técnicas de análisis e interpretación de la información  

Para confiablidad del instrumento de aplicación se realizó prueba pre y post test con los 

estudiantes de quinto grado secundaria sección A, este instrumento fue validado por los expertos. 

Luego de la aplicación de la prueba se prosiguió a las calificaciones, procesamiento de datos, 
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análisis estadísticos y finalmente se elaboró las conclusiones y los resultados de dicha 

investigación. 

4.4.1 Estructura del instrumento 

El objetivo de la presente investigación fue determinar cómo el uso de microcontrolador 

Arduino contribuye el desarrollo de la competencia diseña y construye soluciones tecnológicas 

en área de ciencia y tecnología, lo cual ha sido elaborada de acuerdo a las dimensiones e 

indicadores que implica la variable competencia de ciencia y tecnología: dicho instrumento 

consta de 20 ítems, 5 por cada dimensión y con puntaje de 1 puntos por ítem correctamente 

contestada y cero puntos por ítem incorrectamente contestada, la cual hace una calificación total 

de 0 a 20 de la prueba aplicada, se tomó en cuenta los niveles del logro del ministerio de 

educación (Ministerio de Educación, 2016, p. 102). 

Nivel de logro                        valor numérico 

Inicio                       (C)             : 0 – 10 

Proceso                    (B)             : 11 - 13 

Logro esperado       (A)              :14 - 17 

Logro destacado     (AD)            : 18 - 20 

Distribución de ítems 

Determina solución tecnológica.     :01 - 05 

diseña la solución tecnológica.        :06 - 10 

Implementa solución tecnológica.   :11 - 15 

Comunica el funcionamiento.         :16 - 20 

La puntuación total fue vigesimal al sumar puntos de cada ítem. 

4.4.2 Procedimiento  
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La secuencia seguida para la aplicación: 

1. Para la selección de grupo experimental se aplicó el muestreo no probabilístico por 

conveniencia de ciclo sétimo, siendo el ganador el 5 grado sección A. Este grupo 

ganador rendió la prueba pre test para medir los saberes previos, luego de la 

evaluación se introdujo la aplicación del microcontrolador Arduino, en el proceso 

de la sesión se desarrolló mediante aprendizaje por proyectos para lograr dicha 

competencia. 

2. Los demás grupos no fueron seleccionados, porque la presente investigación fue de 

diseño pre experimental.  

3. Siendo el grupo quien rinde evaluaciones de pre y post prueba. Además, en este 

grupo es donde se aplica la variable independiente para el logro de la competencia 

de diseñar y construir soluciones tecnológicas. 

4. Finalmente, para evidenciar y contrastar las notas de pre test se aplicó la prueba de 

salida (post test). Asimismo, para las evidencias del registro del docente se ayudó 

con instrumento de calificación de rúbrica. 

4.4.3 Validez del instrumento 

Al visto bueno del asesor se procedió a solicitar la apreciación de los tres expertos de la 

especialidad matemática de la facultad de educación, los resultados fueron apto a aplicación del 

instrumento de investigación, detallándose en la siguiente tabla: 

Tabla 4  

Validación del instrumento por los expertos 

Validadores Especialidad Resultado 
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Dr. Angel Zenon Choccechanca Cuadros Matemática y física Aplicable 

Mg. Gloria Vigoria Valle Matemática y física Aplicable 

Mg. Alan Alain Huaman Auccapuri Matemática y física Aplicable 

 

4.5 Técnicas para demostrar la verdad o falsedad de la investigación  

4.5.1 Confiabilidad del instrumento 

Para la confiabilidad del instrumento se aplicó la prueba de Kuder- Richardson, por lo 

que esta prueba es para escala nominal dicotómica de los 25 estudiantes de quinto grado de 

secundaria que rendieron la prueba piloto, mostrando los resultados según al coeficiente de 0.71, 

lo cual considera como confiabilidad alta. 

Tabla 5  

Escala de confiabilidad 

Rango Magnitud 

0,81 a 1,00 Muy alta 

0,61 a 0,80 Alta 

0,41 a 0,60 Moderada 

0,21 a 0,40 Baja 

0,01 a 0,20 Muy baja 

Nota. Perez (2021) 

4.5.2 Prueba de hipótesis 

La prueba de hipótesis se realizó en dos momentos, empezando con análisis descriptivo, 

posteriormente se realizó análisis inferencial para verificar la diferencia entre las medias se 



52 
 

 

utilizó prueba de T de Student para muestras pareadas, porque se trabajó con el mismo grupo 

antes y después 

4.5.3 Secuencia de procesamiento de datos 

 Para llegar a los resultados satisfactorios se prosiguió primero a recopilar información de 

los dos procesos pre y post test, seguidamente se preparan los datos para el procesamiento en los 

paquetes estadísticos ya sea Excel y spss. La parte de estadísticos descriptivos se realizó en 

paquete estadístico Excel, mientras para obtener resultados inferenciales se aplicó el paquete 

estadístico spss. A continuación, se tomó conclusiones respectivas de cada caso. 

4.5.4 Prueba de normalidad 

Para comparar las medias de pre y post test se somete a una prueba de normalidad como 

menciona (Yazici, 2006). Antes de realizar el análisis inferencial para evaluar las diferencias y 

ejecutar la comparación entre grupos de las dimensiones y las variables, se procedió a realizar el 

análisis de normalidad de cada una de ellas. Para ello, se consideran las siguientes características: 

el tamaño de la muestra utilizada es de 25 estudiantes (n menor que 50), los datos son 

independientes y aleatorios, así mismo son datos no categóricos, por lo que, se utilizó la prueba 

de normalidad de Shapiro Wilk, cuyo contraste de hipótesis es el siguiente: 

Ho: Existe normalidad (p-valor > 0.05) 

Ha: No existe normalidad (p-valor < 0.05) 

Prueba de normalidad 

a) Planteamiento de la hipótesis 

Hipótesis nula 
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El microcontrolador Arduino como herramienta favorece significativamente para el 

desarrollo de la competencia diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas 

de su entorno en los estudiantes de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación Fortunato 

L. Herrera. 

Hipótesis alterna 

El microcontrolador Arduino como herramienta no favorece significativamente para el 

desarrollo de la competencia diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas 

de su entorno en los estudiantes de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación Fortunato 

L. Herrera. 

b) Nivel de significancia (alfa): 

 α=5% = 0,05 

c) Prueba estadística 

Tabla 6 

Prueba de normalidad 

 

Shapiro Wilk 

Valor P Estadístico  gl 

Pre test 0,971 25 0,677 

Post test 0,953 25 0,298 

Nota: Elaborado en base a los resultados obtenidos en el paquete estadístico SPSS v.26 

Conclusión  

Con base en los resultados de la tabla anterior, se puede inferir que los datos de las 

dimensiones y las variables en ambos grupos se presentó una significancia mayor 0,05, lo cual 

refiere que la distribución fue normal entre los grupos y, en base a ello, se procedió a aplicar las 
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pruebas paramétricas de t de student para muestras dependientes para analizar entre los elementos 

del mismo grupo y analizar la diferencia entre los mismos.  
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CAPITULO IV 

RESULTADOS DE LA INVESTIGACIÓN 

4.1 Análisis descriptivo 

La tecnología está avanzando a pasos agigantados, lo cual trae nuevos cambios en la 

mentalidad humana, y más que todo en la utilidad de las cosas, este avance no ha sido ajeno al 

sistema educativo, es por ello que en esta indagación se pretende observar, de qué manera el 

microcontrolador Arduino como herramienta contribuye para el desarrollo de la competencia 

diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas de su entorno en los 

estudiantes de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación Fortunato L. Herrera, para 

tener un mejor enfoque de este proceso y contrastar con los resultados lo planteado se elaboró un 

instrumento con preguntas acorde a esta competencia, es así que en las dimensiones, determina la 

solución tecnológica, diseña la solución tecnológica, implementa la solución tecnológica, y 

evalúa y comunica el funcionamiento y los impactos de la tecnología, se diseñaron a cinco ítems 

respectivamente para cada aspecto, a este proceso también se diseñó una ratio, en donde figuran 

las puntuaciones o calificativos numéricos como escala de calificaciones por nivel de logro, de 

los estudiantes, así como sus posibles logros de aprendizaje, a este cuadro le denominaremos la 

Baremación el cual se puede apreciar a continuación en la tabla 7. 

Tabla 7 

Baremos de puntuaciones para dimensiones de variable dependiente 



56 
 

 

 
Tabla 8 

Resultados pre test y post test según dimensiones 

Alumnos 

Dimensiones 

Puntaje total Determina la solución 
tecnológica 

Diseña la solución 
tecnológica 

Implementa la 
solución 

tecnológica 

Evalúa y comunica el 
funcionamiento y los 

impactos de ñ 
Pre test Post test  Pre test Post test  Pre 

test  
Post 
test 

Pre test  Post test   Pre test Post 
test  

Alumno 1  1 2 1 4 2 4 2 2 6 12 
Alumno 2 2 5 0 4 2 4 2 4 6 17 
Alumno 3 3 5 3 3 1 4 2 3 9 15 
Alumno 4 1 5 0 4 2 2 2 2 5 13 
Alumno 5 3 5 1 3 2 3 2 2 8 13 
Alumno 6 3 5 2 2 2 4 1 3 8 14 
Alumno 7 2 3 3 5 2 5 2 3 9 16 
Alumno 8 4 5 2 3 2 4 2 5 10 17 
Alumno 9 2 3 0 3 3 4 3 4 8 14 
Alumno 10 4 5 1 5 2 2 0 2 7 14 
Alumno 11 3 5 2 2 0 4 2 4 7 15 
Alumno 12 4 5 0 3 3 4 1 3 8 15 
Alumno 13 1 4 3 5 1 4 1 2 6 15 
Alumno 14  1 3 1 3 2 3 0 3 4 12 
Alumno 15 3 5 2 4 3 4 1 3 9 16 
Alumno 16 2 5 1 4 4 4 2 4 9 17 
Alumno 17 2 5 0 4 4 3 2 3 8 15 
Alumno 18 1 4 1 3 1 4 4 4 7 15 
Alumno 19 3 5 3 5 1 4 3 5 10 19 
Alumno 20 1 5 2 2 2 4 2 3 7 14 
Alumno 21 2 4 0 3 1 5 2 1 5 13 
Alumno 22 2 3 3 5 4 5 3 5 12 18 
Alumno 23 3 5 1 5 3 5 3 3 10 18 
Alumno 24 3 4 2 3 2 5 1 3 8 15 
Alumno 25 2 2 3 4 2 3 2 5 9 14 

Nota: ficha de verificación. 
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Puntuación promedio por estudiante del pre test y post test 

Los calificativos que se muestran en la tabla que antecede, muestran los calificativos de 

la primera evaluación pre test y la segunda evaluación post test aplicada a los estudiantes, este 

último es posterior al desarrollar nuestras sesiones considerando la nueva forma de enseñanza 

aprendizaje con el empleo de microcontrolador Arduino, a estos datos se adjunta los estadísticos 

de la variable en indagación, así como de sus respectivas dimensiones como se detalla en la 

siguiente tabla. 

Tabla 9 

Estadísticos descriptivos numéricos de la variable diseña y construye soluciones tecnológicas  

Variable 

Conteo 

total 

Pre test Post test 

Media Desv.Est. Mínimo Máximo Media Desv.Est. Mínimo Máximo 

Determina la solución tecnológica  25 2.320 0.988 1.000 4.000 4.280 1.021 2.000 5.000 

Diseña la solución tecnológica  25 1.480 1.122 0.000 3.000 3.640 0.995 2.000 5.000 

Implementa la solución tecnológica 25 2.120 1.013 0.000 4.000 3.880 0.833 2.000 5.000 

Evalúa y comunica el funcionamiento 

y los impactos de la tecnología 25 1.880 0.927 0.000 4.000 3.240 1.091 1.000 5.000 

Competencia diseña y construye 

soluciones tecnológicas  25 7.800 1.848 4.000 12.000 15.040 1.859 12 19.000 

Nota. Datos de la tabla número 8 

Los datos encontrados en la ratio que antecede muestran los calificativos totales y por 

cada aspecto de la variable en indagación, por ello antes de emplear nuestro microcontrolador 

Arduino, en este se aprecia que la mayor nota alcanzada por un alumno es doce puntos y la 

mínima es de cuatro puntos mostrándonos una media ocho puntos aproximadamente, por otro 

lado en lo que respecta a la componente determina la solución tecnológica, el promedio fue de 

dos puntos aproximadamente, y en lo que es la capacidad diseña la solución tecnológica esta fue 
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de un solo punto aproximadamente, a esto se suma lo estimado para la componente implementa 

la solución tecnológica en donde se halló dos puntos de promedio, finalmente en lo que respecta 

a la dimensión evalúa y comunica el funcionamiento y los impactos de la tecnología, se estimó 

dos puntos como promedio, estos resultados muestran que estos estudiantes tienen debilidades en 

el uso de este microcontrolador, mayor información en los párrafos más adelante.  

Luego de desarrollar las sesiones considerando el microcontrolador Arduino, estos 

calificativos muestran que hubo mejoras en el desarrollo de esta competencia, es así que la 

mayor nota encontrada fue diecinueve puntos, mientras que la menor llego a doce puntos con un 

promedio total de quince puntos, así mismo en lo que respecta a la dimensión determina la 

solución tecnológica, se estimó una media de cuatro puntos aproximadamente, por otro lado en 

lo que corresponde a las otras componentes, como son, diseña la solución tecnológica, 

implementa la solución tecnológica, evalúa y comunica el funcionamiento y los impactos de la 

tecnología, se obtuvo una media de tres puntos respectivamente, como se aprecia en estos 

puntajes hubo mejoras en el desarrollo de esta competencia, mayores detalles frente a este 

cambio se aprecian siguientes cuadros en adelante. 

Tabla 10 

Análisis descriptivo de frecuencia para determina la solución tecnológica 

  Pre test  Post test  
Nivel de logro  Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 
Logro en inicio 6 24% 0 0% 

Logro en proceso 16 64% 6 24% 
Logro esperado 3 12% 4 16% 
Logro destacado 0 0% 15 60% 

Total 25 100% 25 100% 
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Figura 11 

Análisis de barras para determina una solución tecnológica 

 
Nota. Datos de la tabla número 10. 
 
Análisis e interpretación 
 

Los hallazgos permitieron demostrar que el uso de microcontrolador Arduino contribuye 

el desarrollo de la capacidad determina una solución tecnológica en los estudiantes de VII ciclo 

de la institución educativa de Aplicación Fortunato L. Herrera. Antes del uso de 

microcontrolador el 64% se encontraba en un logro en proceso, mientras que el 24% está en 

inicio y el 12% en logro esperado, de esta primera evaluación se aprecia que un buen porcentaje 

de los estudiantes de quinto de secundaria muy poco describe el problema tecnológico y las 

causas que lo generan, así como requiere de apoyo para dar a conocer los requerimientos que 

debe cumplir esa alternativa de solución, con los recursos disponibles para construirla, mientras 

que en el post test se aprecia un 60% logro destacado, el 16%  en logro esperado y el 24% en 

logro en proceso, de los datos que anteceden se observa que hubo mejoras en el desarrollo de 

esta capacidad en este grupo de jóvenes, del cual se aduce que cuentan con la habilidad para 

describir el problema tecnológico y las causas que lo generan, así como no requiere de apoyo 
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para dar a conocer los requerimientos que debe cumplir esa alternativa de solución, con los 

recursos disponibles para construirla. 

Tabla 11 

Análisis descriptivo de frecuencia para diseña la solución tecnológica 

  Pre test  Post test  
Nivel de logro  Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 
Logro en inicio 13 52% 0 0% 

Logro en proceso 12 48% 12 48% 
Logro esperado 0 0% 7 28% 
Logro destacado 0 0% 6 24% 

Total 25 100% 25 100% 
 

Figura 12 

Análisis de barras para diseña la solución tecnológica 

 
Nota. Datos de la tabla número 11 

Análisis e interpretación 

Las evidencias demostraron que el uso del microcontrolador Arduino también contribuyó 

al desarrollo de la capacidad para diseñar soluciones tecnológicas en los estudiantes, en el 

pretest, el 52% se encontraba en logro en inicio, el 48% en logro en proceso, de los datos que 

anteceden se aprecia que estos estudiantes muy poco seleccionan instrumentos según su margen 
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de error, herramientas, recursos y materiales considerando su impacto ambiental y seguridad, así 

como no propone maneras de probar el funcionamiento de la solución tecnológica considerando 

su eficacia y confiablidad. Sin embargo, en el post test, se observaron mejoras significativas, con 

el 28% alcanzando un logro esperado, el 24% en logro destacado y el 48% en logro en proceso, 

en base a los resultados estimados en la segunda evaluación se aprecia que hubo mejoras en el 

aprendizaje de este grupo de alumnos del cual se deduce que, estos estudiantes ya seleccionan 

instrumentos según su margen de error, herramientas, recursos y materiales considerando su 

impacto ambiental y seguridad, así como proponen maneras de probar el funcionamiento de la 

solución tecnológica considerando su eficacia y confiablidad. 

Tabla 12 

Análisis descriptivo de frecuencia para implementa la solución tecnológica 

  Pre test  Post test  
Nivel de logro  Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 
Logro en inicio 6 24% 0 0% 

Logro en proceso 16 64% 6 24% 
Logro esperado 3 12% 14 56% 
Logro destacado 0 0% 5 20% 

Total 25 100% 25 100% 
 

Figura 13 

Análisis de barras para implementa la solución tecnológica 
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Nota. Datos de la tabla número 12. 

Análisis e interpretación 

Sobre la dimensión implementa la solución tecnológica, se estimó en pre test que el 

64,0% de los estudiantes alcanzó el nivel de proceso, otro 24,0% califico en un nivel de inicio, 

solo el 12,0% está en logro esperado, de los datos que anteceden en la figura anterior se observa 

que un buen porcentaje de estos adolescentes, no cuenta con la capacidad para ejecutar la 

secuencia de pasos para manipular materiales, herramientas e instrumentos considerando su 

grado de precisión y normas de seguridad, así como también desconocen como verificar el rango 

de funcionamiento de cada parte de la solución tecnológica. . En el post test, se observaron 

mejoras considerables, con el 56% alcanzando un logro esperado, el 20% en logro destacado y 

solo el 24% en logro en proceso, de los resultados que figuran en el cuadro que antecede se 

observa que un buen porcentaje de estos adolescentes,  cuentan con la capacidad para ejecutar la 

secuencia de pasos para manipular materiales, herramientas e instrumentos considerando su 

grado de precisión y normas de seguridad, así como también conocen como verificar el rango de 

funcionamiento de cada parte de la solución tecnológica. 
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Tabla 13 

Análisis descriptivo de frecuencia para evalúa y comunica el funcionamiento de la solución…  

   
  Pre test  Post test  

Nivel de logro  Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 
Logro en inicio 7 28% 1 4% 

Logro en proceso 17 64% 15 60% 
Logro esperado 1 4% 5 20% 
Logro destacado 0 0% 4 16% 

Total 25 100% 25 100% 
 
Figura 14 

Análisis de barras para evalúa y comunica el funcionamiento de la solución… 

 
Nota. Datos de la tabla número 13 

 

Análisis e interpretación 

Así mismo, se aprecia que el uso del microcontrolador Arduino también contribuyó al 

desarrollo de la capacidad para evaluar y comunicar el funcionamiento y los impactos de la 

tecnología. En el pretest, el 28% se encontraba en logro en inicio, el 68% en logro en proceso y 

el 4% en logro esperado, se aprecia que un buen porcentaje de los estudiantes dificultan para 

realizar pruebas repetitivas para verificar el funcionamiento de la solución tecnológica según los 

requerimientos establecidos y fundamentar su propuesta de mejora, a esto se suma que 
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mínimamente explica su construcción sobre la base del conocimiento científico. En el post test, 

se observaron mejoras significativas, con el 20% alcanzando un logro esperado, el 60% en logro 

en proceso y el 16% en logro destacado, de los datos que anteceden se aprecia que los 

estudiantes mejoraron su aprendizaje en esta capacidad, puesto que tienen la habilidad para 

realizar pruebas repetitivas para verificar el funcionamiento de la solución tecnológica según los 

requerimientos establecidos y fundamentar su propuesta de mejora, a esto se suma que pueden 

explicar su construcción sobre la base del conocimiento científico. 

Tabla 14 

Análisis descriptivo de frecuencia para competencia diseña y construye soluciones tecnológicas 

  Pre test  Post test  
Nivel de logro  Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 
Logro en inicio 24 94% 0 0% 

Logro en proceso 1 4% 5 20% 
Logro esperado 0 0% 17 68% 
Logro destacado 0 0% 3 12% 

Total 25 100% 25 100% 
 

Figura 15 

Análisis de barras para competencia diseña y construye soluciones tecnológicas 
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Nota. Datos de la tabla número 14 

Análisis e interpretación 

Los hallazgos demostraron que el uso del microcontrolador Arduino contribuyó al 

desarrollo de la competencia diseña y construye soluciones tecnológicas en los estudiantes. En el 

pretest, el 96% se encontraba en logro en inicio, el 4% en logro en proceso, se observa que un 

buen porcentaje de los estudiantes tienen dificultades en el desempeño de la competencia diseña 

y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas de su entorno, así como también 

conocimiento de los instrumentos de la tecnológica, componentes de la tecnología, conexiones 

entre ellas, su funcionamiento y otros Sin embargo, en el post test, se observaron mejoras 

significativas, con el 68% alcanzando un logro esperado y el 12% en logro destacado y el 20% 

alcanzó a logro en proceso, esto quiere decir que el Arduino como herramienta ha ayudado a 

comprender y entender los instrumentos y el funcionamiento de los componentes tecnológicos. 

Comparación de resultados totales: pre test y post test 

Posterior al análisis descriptivo de las dos evaluaciones de inicio y final, se procedió al 

análisis cuantitativo de los resultados de ambos exámenes, para ver la diferencia entre los 

puntajes encontrados en este grupo de alumnos, siempre tomando en cuenta, de qué manera el 

microcontrolador Arduino como herramienta contribuye para el desarrollo de la competencia 

diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas de su entorno en los 

estudiantes de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación Fortunato L. Herrera, para un 

mejor entendimiento en este cuadro se expresa a la primera evaluación con las siglas de PET o 

más conocido como pre test, así mismos a las siglas POT, el cual constituye el post test, a esto se 

adiciona la sigla G, que se entiende como la diferencia de los puntos en cada una de las 

capacidades como en el total de la variable de indagación. 
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Tabla 15 

Resultados totales del pre y post test y ganancias 

 

ALUMNOS 

DIMENSIONES 

Puntaje total Determina la 
solución 

tecnológica 

Diseña la solución 
tecnológica 

Implementa la 
solución 

tecnológica 

Evalúa y comunica 
el funcionamiento 

y los impactos de la 
tecnología 

PET POT G PET POT G PET POT G PET POT G PET POT G 
Alumno 1  1 2 1 1 4 3 2 4 2 2 2 0 6 12 6 
Alumno 2 2 5 3 0 4 4 2 4 2 2 4 2 6 17 11 
Alumno 3 3 5 2 3 3 0 1 4 3 2 3 1 9 15 6 
Alumno 4 1 5 4 0 4 4 2 2 0 2 2 0 5 13 8 
Alumno 5 3 5 2 1 3 2 2 3 1 2 2 0 8 13 5 
Alumno 6 3 5 2 2 2 0 2 4 2 1 3 2 8 14 6 
Alumno 7 2 3 1 3 5 2 2 5 3 2 3 1 9 16 7 
Alumno 8 4 5 1 2 3 1 2 4 2 2 5 3 10 17 7 
Alumno 9 2 3 1 0 3 3 3 4 1 3 4 1 8 14 6 
Alumno 10 4 5 1 1 5 4 2 2 0 0 2 2 7 14 7 
Alumno 11 3 5 2 2 2 0 0 4 4 2 4 2 7 15 8 
Alumno 12 4 5 1 0 3 3 3 4 1 1 3 2 8 15 7 
Alumno 13 1 4 3 3 5 2 1 4 3 1 2 1 6 15 9 
Alumno 14  1 3 2 1 3 2 2 3 1 0 3 3 4 12 8 
Alumno 15 3 5 2 2 4 2 3 4 1 1 3 2 9 16 7 
Alumno 16 2 5 3 1 4 3 4 4 0 2 4 2 9 17 8 
Alumno 17 2 5 3 0 4 4 4 3 1 2 3 1 8 15 7 
Alumno 18 1 4 3 1 3 2 1 4 3 4 4 0 7 15 8 
Alumno 19 3 5 2 3 5 2 1 4 3 3 5 2 10 19 9 
Alumno 20 1 5 4 2 2 0 2 4 2 2 3 1 7 14 7 
Alumno 21 2 4 2 0 3 3 1 5 4 2 1 -1 5 13 8 
Alumno 22 2 3 1 3 5 2 4 5 1 3 5 2 12 18 6 
Alumno 23 3 5 2 1 5 4 3 5 2 3 3 0 10 18 8 
Alumno 24 3 4 1 2 3 1 2 5 3 1 3 2 8 15 7 
Alumno 25 2 2 0 3 4 1 2 3 1 2 5 3 9 14 5 
Total  58 107 49 37 91 54 53 97 44 47 81 34 195 376 181 

 

La ratio que antecede muestra los calificativos totales para cada uno de los estudiantes, 

así como la diferencia de puntajes por dimensiones de la variable en estudio y como esta ha ido 

mejorando los puntajes en los estudiantes al trabajar con este nuevo instrumento pedagógico. 

Así mismo se aprecia cambios considerables sobre las puntuaciones de ambas 

evaluaciones, tanto del pre test, como del post test, esto conlleva concluir que el microcontrolador 

Arduino como herramienta contribuye el desarrollo de la competencia diseña y construye soluciones 

tecnológicas para resolver problemas de su entorno en los estudiantes de VII ciclo de la institución 
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educativa de Aplicación Fortunato L. Herrera,  esto por lo hallado en la primera evaluación 195 

puntos y en la segunda evaluación esta subió a, 376 puntos, con una diferencia de 181 puntos, lo 

cual refleja el logro en esta competencia al trabajar con este instrumento, además en lo que 

corresponde a la dimensión determina la solución tecnológica, en la evaluación de entrada se 

estimó 58 puntos, mientras que en el de salida esta llego a 107 puntos, con 49 puntos de ventaja 

frente a la primera que en porcentaje representa el éxito al trabajar con estos dispositivos, a esto 

se suma lo estimado en lo que es diseña la solución tecnológica, que en la primera evaluación se 

obtuvo 37 puntos en total, mientras que en la segunda esta subió a 91 puntos, el cual muestra 54 

puntos de diferencia de mejora en esta competencia, por otro lado en lo que corresponde a la 

implementación de la solución tecnológica, en la pre test se halló 53, puntos, mientras que en la 

post test esta ascendió a 97 puntos, arrojando un diferencia de 44 puntos de éxito al trabajar con 

este recurso tecnológico, así mismo en lo que corresponde a la dimensión evalúa y comunica el 

funcionamiento y los impactos de la tecnología, en el examen de diagnóstico se estimó 47 

puntos, mientras que en el examen de salida este subió a 81 puntos en total que en diferencia es 

34 puntos de éxito al trabajar con estos recursos educativos. 

4.2 Análisis inferencial  

Prueba de hipótesis 

Trabajar con recursos tecnológicos trae mucha ventaja dentro del aprendizaje de los 

estudiantes, puesto que este ha cambiado con el avance de la ciencia, es por ello que en esta 

indagación se pretende observar de qué manera el microcontrolador Arduino como herramienta 

contribuye para el desarrollo de la competencia diseña y construye soluciones tecnológicas para 

resolver problemas de su entorno en los estudiantes de VII ciclo de la institución educativa de 

Aplicación Fortunato L. Herrera-2024, del cual con ayuda de la estadística inferencial se pudo 
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demostrar la hipótesis general utilizando el estadístico T de Student, el cual es utilizado para este 

tipo de investigaciones estos resultados se muestran a continuación. 

Análisis e interpretación para la hipótesis general 

a) Planteamiento de la hipótesis 

 Hipótesis nula (H0) 

El microcontrolador Arduino como herramienta no favorece significativamente para el 

desarrollo de la competencia diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas 

de su entorno en los estudiantes de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación Fortunato 

L. Herrera. 

Hipótesis alterna (H1) 

El microcontrolador Arduino como herramienta favorece significativamente para el 

desarrollo de la competencia diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas 

de su entorno en los estudiantes de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación Fortunato 

L. Herrera. 

b) Nivel de significancia (alfa): 

 α=5% = 0,05 

c) Prueba estadística 

Para esto se utilizó el estadístico t de student cuyos resultados se muestran a continuación. 

Tabla 16 

Contraste entre el pre y post test de la hipótesis general 

Pre y post test de la 

competencia diseña y construye 

soluciones tecnológicas 

  IC 95% 

t gl Valor p Diferencia  Inferior Superior 

7,240  6,690 7,790 27,184 24 0,000 

Nota: Elaborado en base a los resultados obtenidos en el paquete estadístico SPSS v.26 



69 
 

 

 d) Conclusión 

En la tabla anterior se muestra la prueba t de student para analizar las diferencias, en la 

cual se aprecia que entre la comparación del pre test y el post test de la competencia diseña y 

construye soluciones tecnológicas se presenta una significancia menor a 0,05, lo cual refleja que 

el uso de microcontrolador Arduino como herramienta favorece significativamente para el 

desarrollo de la competencia diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas 

de su entorno en los estudiantes de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación Fortunato 

L. Herrera. 

Prueba de Hipótesis Específicas 

Análisis e interpretación para la hipótesis especifica N° 01 

a)   Planteamiento de la hipótesis 

Hipótesis nula (H0) 

El microcontrolador Arduino como herramienta no favorece significativamente para el 

desarrollo de la capacidad determina una alternativa de solución tecnológica en los estudiantes 

de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación Fortunato L. Herrera. 

Hipótesis alterna (H1) 

El microcontrolador Arduino como herramienta favorece significativamente para el 

desarrollo de la capacidad determina una alternativa de solución tecnológica en los estudiantes 

de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación Fortunato L. Herrera. 

b) Nivel de significancia (alfa) 

α=5% = 0,05 

c) Prueba estadística 

Para el caso se utilizó el estadístico t de student: 
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Tabla 17 

Contraste entre el pre test y post test de la hipótesis especifica 1 

Pre y post test de la dimensión 

Determina solución tecnológica  

 IC 95% 

t Gl Valor p Diferencia  Inferior Superior 

1,960 1,539 2,381 9,610 24 0,000 

Nota: Elaborado en base a los resultados obtenidos en el paquete estadístico SPSS v.26 

 d) Conclusión 

En la tabla anterior se muestra la prueba t de student para analizar las diferencias, en la 

cual se aprecia que entre la comparación del pre test y el post test de la dimensión determina una 

solución tecnológica se presenta una significancia menor a 0,05, lo cual refleja que el uso de 

microcontrolador Arduino como herramienta favorece significativamente para el desarrollo de la 

capacidad determina una alternativa de solución tecnológica en los estudiantes de VII ciclo de la 

institución educativa de Aplicación Fortunato L. Herrera. 

Análisis e interpretación para la hipótesis especifica N° 02 

a) Planteamiento de la hipótesis 

 Hipótesis nula (H0) 

El microcontrolador Arduino como herramienta no favorece significativamente para el 

desarrollo de la capacidad diseña la alternativa de solución tecnológica en los estudiantes de VII 

ciclo de la institución educativa de Aplicación Fortunato L. Herrera. 

Hipótesis alterna (H1) 

El microcontrolador Arduino como herramienta favorece significativamente para el 

desarrollo de la capacidad diseña la alternativa de solución tecnológica en los estudiantes de VII 

ciclo de la institución educativa de Aplicación Fortunato L. Herrera. 
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b) Nivel de significancia (alfa): 

 α=5% = 0,05 

c) Prueba estadística 

Para el caso se utilizó el estadístico t de student: 

Tabla 18 

Contraste entre el pre test y post test de la hipótesis especifica 2 

Pre y post test de la dimensión 

Diseña la solución tecnológica  

  IC 95% 

t gl Valor p  Diferencia  Inferior Superior 

 2,160 1,605 2,715 8,035 24 0,000 

Nota: Elaborado en base a los resultados obtenidos en el paquete estadístico SPSS v.26 

 d) Conclusión 

En la tabla anterior se muestra la prueba t de student para analizar las diferencias, en la 

cual se aprecia que entre la comparación del pre test y el post test de la dimensión diseña la 

solución tecnológica se presenta una significancia menor a 0,05, lo cual refleja que el uso de 

microcontrolador Arduino como herramienta favorece significativamente para el desarrollo de la 

capacidad diseña la alternativa de solución tecnológica en los estudiantes de VII ciclo de la 

institución educativa de Aplicación Fortunato L. Herrera. 

Análisis e interpretación para la hipótesis especifica N° 03 

a) Planteamiento de la hipótesis 

 Hipótesis nula (H0) 

El microcontrolador Arduino como herramienta no favorece significativamente para el 

desarrollo de la capacidad implementa la alternativa de solución tecnológica en los estudiantes 

de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación Fortunato L. Herrera. 

Hipótesis alterna (H1) 
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El microcontrolador Arduino como herramienta favorece significativamente para el 

desarrollo de la capacidad implementa la alternativa de solución tecnológica en los estudiantes 

de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación Fortunato L. Herrera. 

b) Nivel de significancia (alfa): 

 α=5% = 0,05 

c) Prueba estadística 

Para el caso se utilizó el estadístico t de student: 

Tabla 19 

Contraste entre el pre test y post test de la hipótesis especifica 3 

Pre y post test de la 

dimensión Implementa la 

solución tecnológica 

  IC 95% 

t gl Valor p  Diferencia  Inferior Superior 

 1,760 1,223 2,297 6,769 24 0,000 

Nota: Elaborado en base a los resultados obtenidos en el paquete estadístico SPSS v.26 

  d) Conclusión 

En la tabla anterior se muestra la prueba t de student para analizar las diferencias, en la 

cual se aprecia que entre la comparación del pre test y el post test de la dimensión implementa la 

solución tecnológica se presenta una significancia menor a 0,05, lo cual refleja que el uso de 

microcontrolador Arduino como herramienta favorece significativamente para el desarrollo de la 

capacidad implementa la alternativa de solución tecnológica en los estudiantes de VII ciclo de la 

institución educativa de Aplicación Fortunato L. Herrera. 

Análisis e interpretación para la hipótesis especifica N°  04 

a) Planteamiento de la hipótesis 

 Hipótesis nula (H0) 
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El microcontrolador Arduino como herramienta no favorece significativamente para el 

desarrollo de la capacidad evalúa y comunica el funcionamiento y los impactos de su alternativa 

de solución tecnológica en los estudiantes de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación 

Fortunato L. Herrera. 

Hipótesis alterna (H1) 

El microcontrolador Arduino como herramienta favorece significativamente para el 

desarrollo de la capacidad evalúa y comunica el funcionamiento y los impactos de su alternativa 

de solución tecnológica en los estudiantes de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación 

Fortunato L. Herrera. 

b) Nivel de significancia (alfa): 

 α=5% = 0,05 

c) Prueba estadística 

Para el caso se utilizó el estadístico t de student: 

Tabla 20 

Contraste entre el pre y post test de la hipótesis especifica 4 

Pre y post test de la dimensión Evalúa y 

comunica el funcionamiento y los 

impactos de la tecnología   

  IC 95% 

t gl Valor p Diferencia   Inferior Superior 

1,360  ,916 1,804 6,323 24 0,000 

Nota: Elaborado en base a los resultados obtenidos en el paquete estadístico SPSS v.26 

 d) Conclusión 

En la tabla anterior se muestra la prueba t de student para analizar las diferencias, en la 

cual se aprecia que entre la comparación del pre test y el post test de la dimensión evalúa  y 

comunica el funcionamiento y los impactos de la tecnología se presenta una significancia menor 

a 0,05, lo cual refleja que el uso de microcontrolador Arduino como herramienta favorece 
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significativamente para el desarrollo de la capacidad evalúa y comunica el funcionamiento y los 

impactos de su alternativa de solución tecnológica en los estudiantes de VII ciclo de la 

institución educativa de Aplicación Fortunato L. Herrera. 

DISCUSIÓN 

La tecnología ha ido avanzando a pasos agigantados, esto a consecuencia de muchos 

cambios globales a nivel mundial, estos cambios también repercutieron en el sector educativo, el 

cual en los últimos años ha ayudado a trabajar con nuevos recursos educativos es por ello que en 

esta indagación se observó cómo el microcontrolador Arduino como herramienta contribuye el 

desarrollo de la competencia diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas de su 

entorno en los estudiantes de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación Fortunato L. 

Herrera, que para un mejor logro de este proceso se elaboró una herramienta de recojo de 

información que luego de ser revisado, se procedió a su aplicación, cuyos resultados en sus 

porcentajes más relevantes, se muestra de manera descriptiva en los siguientes párrafos. 

De los datos hallados en este proceso, en las tablas números, ocho y nueve, se aprecia que 

la nota mayor fue de doce puntos y la menor de cuatro puntos con una media de ocho puntos 

aproximadamente, en donde se aprecia que los estudiantes adolecen de conocimiento a falta de 

nueva estrategia de enseñanza, es así que en lo que respecta a la primera dimensión de la 

competencia, en la tabla número diez, se obtuvo que el 64,0% de estos jóvenes, poco describe el 

problema tecnológico y las causas que lo generan, así como requiere de apoyo para dar a conocer 

los requerimientos que debe cumplir esa alternativa de solución, con los recursos disponibles 

para construirla, así mismo en lo que corresponde a la dimensión diseña la solución tecnológica, 

en la tabla número once se halló que el 52,0% de los adolescentes, muy poco seleccionan 

instrumentos según su margen de error, herramientas, recursos y materiales considerando su 
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impacto ambiental y seguridad, así como no propone maneras de probar el funcionamiento de la 

solución tecnológica considerando su eficacia y confiablidad, a esto se adiciona lo estimado en la 

tabla número doce, referente a implementa la solución tecnológica, se halló que el 64,0% de este 

contingente de estudiantes, no cuenta con la capacidad para ejecutar la secuencia de pasos para 

manipular materiales, herramientas e instrumentos considerando su grado de precisión y normas 

de seguridad, así como también desconocen como verificar el rango de funcionamiento de cada 

parte de la solución tecnológica, por otro lado en cuanto a tabla número trece sobre la 

componente,  evalúa y comunica el funcionamiento y los impactos de la tecnología, se obtuvo 

que el  64,0% de los adolescentes, dificultan para realizar pruebas repetitivas para verificar el 

funcionamiento de la solución tecnológica según los requerimientos establecidos y fundamentar 

su propuesta de mejora, a esto se suma que mínimamente explica su construcción sobre la base 

del conocimiento científico, por último en la tabla número catorce se aprecia el 94,0% que tienen 

dificultad al involucrarse en mundo de la tecnología así como las funciones y conexiones de 

ellas. 

Sandoval (2022), su investigación ha sido exitosa, porqué permitió evidenciar las 

dificultades y habilidades que tenían los niños y las niñas en los cuatro componentes que se 

evaluaron para determinar la creatividad, ofreciendo información específica para establecer un 

mejor trabajo en el área de tecnología e informática correspondiente al fortalecimiento de la 

creatividad en ellos.  

Lo anterior nos lleva a pensar y determinar qué hace falta desarrollar más investigación 

académica en el área de tecnología e informática teniendo como eje fundamental el uso de las 

TIC, de manera que los niños y las niñas perfeccionen sus habilidades técnicas y tecnológicas. 
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Terneus et al. (2019), al utilizar la tecnología en la enseñanza influye significativamente 

no solo para hacer prototipos o juegos, sino que va más allá donde el niño o niña y los jóvenes 

con la utilización de estas herramientas pueden proyectar su futuro en carreras de alto demanda 

social  

Posterior a la primera evaluación, se desarrolló las sesiones con nuestro instrumento 

pedagógico nuevo, del cual los resultados fueron relevantes y diferentes al pre test, es así que en 

las tablas números, ocho y nueve, se halló que la nota mayor subió a diecinueve puntos y la 

menor fue de doce puntos con un promedio de quince puntos aproximadamente, datos que 

muestran que trabajar con este material educativo tuvo buenos resultados es así también que en 

la tabla número diez referente a la primera dimensión de la segunda variable se halló que el 

60,0% de los jóvenes, cuentan con la habilidad para describir el problema tecnológico y las 

causas que lo generan, así como no requiere de apoyo para dar a conocer los requerimientos que 

debe cumplir esa alternativa de solución, con los recursos disponibles para construirla, así mismo 

en lo que respecta a la segunda componente de esta variable en la tabla número once, se estimó 

que el 52,0% de los estudiantes, ya seleccionan instrumentos según su margen de error, 

herramientas, recursos y materiales considerando su impacto ambiental y seguridad, así como 

proponen maneras de probar el funcionamiento de la solución tecnológica considerando su 

eficacia y confiablidad, a esto se suma lo hallado en la tabla número doce, referente a 

implementa la solución tecnológica, se halló que el 56,0% de estos adolescentes, cuentan con la 

capacidad para ejecutar la secuencia de pasos para manipular materiales, herramientas e 

instrumentos considerando su grado de precisión y normas de seguridad, así como también 

conocen como verificar el rango de funcionamiento de cada parte de la solución tecnológica, así 

mismo en lo que respecta a  evalúa y comunica el funcionamiento y los impactos de la 
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tecnología, en la tabla número trece se estimó que el 36,0% de estos adolescentes, tienen la 

habilidad para realizar pruebas repetitivas para verificar el funcionamiento de la solución 

tecnológica según los requerimientos establecidos y fundamentar su propuesta de mejora, a esto 

se suma que pueden explicar su construcción sobre la base del conocimiento científico, por 

último en la tabla número catorce se aprecia el 68,0% tienen más independencia al involucrarse 

en mundo de la tecnología así como las funciones y conexiones de ellas, a esto se suma lo que 

mencionan otros autores en relación a esto. 

Ticona (2017), en conclusión, se pudo observar que las herramientas tecnológicas ayudan 

de manera significativa en el proceso de enseñanza-aprendizaje y así en el logro de las 

competencias. 

Condo (2019), en conclusión, observó que el logro del uso de Arduino fue satisfactorio 

en el pensamiento computacional, iniciando desde primer grado de secundaria, ya que los 

estudiantes en el presente siglo tienen mayor acceso a la tecnología. 

Para el caso de la prueba de las hipótesis se recurrió a la estadística inferencial, para tal 

caso se utilizó el estadístico T de Student, este modelo matemático ayudo a determinar la 

diferencia de medias entre ambas evaluaciones. Es así que la tabla número quince afirma donde 

en el pre test se estimó en total 195 puntos y en el post test este llego a 376 puntos, con una 

diferencia de 181 puntos en total de éxito al trabajar con este recurso educativo el cual ayudo a 

concluir que el uso de microcontrolador Arduino como herramienta favorece significativamente 

para el desarrollo de la competencia diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver 

problemas de su entorno en los estudiantes de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación 

Fortunato L. Herrera. 



78 
 

 

Albarracin (2024), en conclusión, se verifica que los simuladores virtuales mejoraron 

significativamente el rendimiento escolar de los estudiantes, el manejo de la tecnología es muy 

importante en el proceso de aprendizaje ya que hoy en día los estudiantes tienen acceso y 

bastante creatividad. 

Escobar (2024), en conclusión, el uso de la tecnología en desarrollo de la competencia del 

área de Ciencia y Tecnología es muy importante ya que logra construir sus conocimientos 

utilizando la herramienta tecnológica como una forma gamificada. 
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CONCLUSIONES 

PRIMERO. -  La tecnología es uno de los recursos indispensables del avance de la ciencia en 

donde se encuentra inmerso en toda disciplina profesional, es así que de la indagación realizada 

se concluye que microcontrolador Arduino como herramienta favorece significativamente para el 

desarrollo de la competencia diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas 

de su entorno en los estudiantes de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación Fortunato 

L. Herrera, esto respaldado por lo hallado en la tabla número quince en donde en el pre test se 

estimó en total 195 puntos y en el post test este llego a 376 puntos, con una diferencia de 181 

puntos en total de éxito al trabajar con este recurso educativo, a esto se suma lo estimado en la 

tabla número dieciséis, en el que se aprecia la diferencia de medias entre dichas evaluaciones 

respectivamente. 

SEGUNDO. – Luego de sistematizar los datos de este proceso investigativo se concluye que el 

microcontrolador Arduino como herramienta favorece significativamente para el desarrollo de la 

capacidad determina una alternativa de solución tecnológica en los estudiantes de VII ciclo de la 

institución educativa de Aplicación Fortunato L. Herrera, esto reforzado por lo estimado en la 

tabla número quince en donde en la primera evaluación se estimó en total 58 puntos y en la 

segunda evaluación este llego a 107 puntos, con una diferencia de 49 puntos, el cual refleja una  

mejora al trabajar con este recurso educativo, a esto se suma lo estimado en la tabla número 

diecisiete, en el que se aprecia la diferencia de promedios entre dichas evaluaciones 

respectivamente. 

TERCERO. -  Posterior al desarrollo de las sesiones con nuestra nueva herramienta pedagógica 

se llevó al análisis de los resultados, del cual se concluye que el microcontrolador Arduino como 

herramienta favorece significativamente para el desarrollo de la capacidad diseña la alternativa 



80 
 

 

de solución tecnológica en los estudiantes de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación 

Fortunato L. Herrera, esto por lo hallado en la tabla número quince donde en la evaluación 

diagnostica se estimó 37 puntos y en la evaluación de salida esta alcanzo a 91 puntos, con una 

diferencia de 54 puntos, el cual muestra el logro en el aprendizaje al trabajar con este recurso 

tecnológico, a esto se suma lo hallado en la tabla número dieciocho, en el que se aprecia la 

diferencia de medias entre dichas evaluaciones respectivamente. 

CUARTO. – De la experiencia investigativa realizada con este contingente de estudiantes, al 

desarrollar las sesiones con este nuevo modelo educativo se concluye que El microcontrolador 

Arduino como herramienta favorece significativamente para el desarrollo de la capacidad 

implementa la alternativa de solución tecnológica en los estudiantes de VII ciclo de la institución 

educativa de Aplicación Fortunato L. Herrera, puesto que los datos de la tabla número quince 

muestran en la evaluación de inicio en esta capacidad 53 puntos y en la  evaluación de final esta 

llego a 97 puntos, con una diferencia de 44 puntos, el cual refleja la mejora en el aprendizaje de 

esta capacidad al trabajar con este recurso tecnológico, a esto se suma lo hallado en la tabla 

número diecinueve, en el que se aprecia la diferencia de promedios entre dichas evaluaciones 

respectivamente. 

QUINTO. – Al desarrollar las sesiones de enseñanza aprendizaje con nuestro recurso 

tecnológico se encontraron cambios en las notas de los estudiantes, es así que se concluye que el 

microcontrolador Arduino como herramienta favorece significativamente para el desarrollo de la 

capacidad evalúa y comunica el funcionamiento y los impactos de su alternativa de solución 

tecnológica en los estudiantes de VII ciclo de la institución educativa de Aplicación Fortunato L. 

Herrera, ya que los datos en la tabla número quince muestran en la evaluación de pre test una 

calificación de 47 puntos y en la  evaluación post test esta alcanzó a 81 puntos, con una 
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diferencia de 34 puntos, el cual en refleja éxito en el aprendizaje de esta capacidad al trabajar con 

este recurso tecnológico, a esto se suma lo hallado en la tabla número veinte, en el que se aprecia 

la diferencia de promedios entre dichas evaluaciones respectivamente. 
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SUGERENCIAS  

Las recomendaciones sugeridas son las siguientes: 

1. A nivel general de la institución educativa se debe implementar en laboratorio de ciencia 

y tecnología con herramientas aplicadas en dicha investigación, el resultado de la 

aplicación de herramientas tecnológicas dieron a favor para lograr la competencia de 

ciencia y tecnología, este microcontrolador Arduino es muy importante y recomendable 

en el desarrollo de aprendizaje basado en proyectos y por ende en logro de competencias, 

ya que abarca más de una materia, por ejemplo la primera materia es ciencia y tecnología, 

matemática con algoritmos y  los circuitos lógicos, ingles por idioma de programación. 

2. El docente debe estar capacitado y debe tener la capacidad de utilizar estas herramientas 

para crear materiales, programar su sesión, así como también contextualizar esta 

herramienta ya que los estudiantes estarán más enfocados en aprender, crear cosas que a 

ellos les encanta. 

3. Al usar esta herramienta el estudiante desarrolla aprendizaje sincrónica y asincrónica a 

través de juegos, por lo que el docente es guía en proceso de aprendizaje de los 

estudiantes, porque los estudiantes al jugar con aparatos electrónicos, conectar 

resistencias, capacitores, pueden sufrir algún daño o pueden causar corto de circuitos. 

4. El uso de microcontrolador Arduino también se puede utilizar para motivar a los 

estudiantes ya que el avance te la tecnología y la evolución del ser humano está más 

centrado en aparatos tecnológicos, así ele estudiante desarrolla su aprendizaje 

manipulando las herramientas tecnológicas. 
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Anexos 

Anexo 1. Matriz de consistencia  

Arduino como herramienta en desarrollo de competencia diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas 
de su entorno en estudiantes de sétimo ciclo en la I.E Mx. de Aplicación Fortunato L. Herrera-2024 

Problemas  Objetivos  Hipótesis Variables  metodología  
¿De qué manera el 
microcontrolador Arduino como 
herramienta contribuye para el 
desarrollo de la competencia 
diseña y construye soluciones 
tecnológicas para resolver 
problemas de su entorno en los 
estudiantes de VII ciclo de la 
institución educativa de 
Aplicación Fortunato L. Herrera-
2024? 
Problemas específicos   
1. ¿De qué manera el 

microcontrolador Arduino 
como herramienta contribuye 
para el desarrollo de la 
capacidad determina una 
alternativa de solución 
tecnológica en los estudiantes 
de VII ciclo de la institución 
educativa de Aplicación 
Fortunato L. Herrera-2024? 

2. ¿De qué manera el 
microcontrolador Arduino 
como herramienta contribuye 
para el desarrollo de la 
capacidad diseña la 

Explicar de qué manera el 
microcontrolador Arduino como 
herramienta contribuye para el 
desarrollo de la competencia 
diseña y construye soluciones 
tecnológicas para resolver 
problemas de su entorno en los 
estudiantes de VII ciclo de la 
institución educativa de 
Aplicación Fortunato L. Herrera-
2024. 
Objetivos específicos 
1. Demostrar de qué manera el 

microcontrolador Arduino 
como herramienta contribuye 
para el desarrollo de la 
capacidad determina una 
alternativa de solución 
tecnológica en los estudiantes 
de VII ciclo de la institución 
educativa de Aplicación 
Fortunato L. Herrera-2024. 

2. Demostrar de qué manera el 
microcontrolador Arduino 
como herramienta contribuye 
para el desarrollo de la 
capacidad diseña la alternativa 

El microcontrolador Arduino como 
herramienta favorece 
significativamente para el 
desarrollo de la competencia diseña 
y construye soluciones tecnológicas 
para resolver problemas de su 
entorno en los estudiantes de VII 
ciclo de la institución educativa de 
Aplicación Fortunato L. Herrera-
2024. 
Hipótesis específicas 
1. El microcontrolador Arduino 

como herramienta favorece 
significativamente para el 
desarrollo de la capacidad 
determina una alternativa de 
solución tecnológica en los 
estudiantes de VII ciclo de la 
institución educativa de 
Aplicación Fortunato L. 
Herrera-2024. 

2. El microcontrolador Arduino 
como herramienta favorece 
significativamente para el 
desarrollo de la capacidad 
diseña la alternativa de solución 
tecnológica en los estudiantes 

V1.  Arduino 
Dimensiones:  
• Interacción en 

Arduino 
 
V2.  Diseña y construye 
soluciones tecnológicas, 
para resolver problemas 
de su entorno.   
 
Dimensiones:  
 
• Determina la 

solución tecnológica. 
• Diseña la solución 

tecnológica. 
• Implementa la 

solución tecnológica. 
• Evalúa y comunica el 

funcionamiento y los 
impactos de la 
tecnología. 

Enfoque de 
investigación: 
Cuantitativa 
Tipo: 
Aplicativo  
Diseño de 
investigación: 
Pre-experimental  
 
GE:01-X-02   
 
GE=Grupo experimental  
01=PO 
02=SO  
X= Empleo de 
microcontrolador arduino  
 
Población / muestra  
La población está 
conformada por 
estudiantes de sétimo 
ciclo en la I.E Mx. de 
Aplicación Fortunato L. 
Herrera. 
La muestra está 
determinada por 
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alternativa de solución 
tecnológica en los estudiantes 
de VII ciclo de la institución 
educativa de Aplicación 
Fortunato L. Herrera-2024? 

3. ¿De qué manera el 
microcontrolador Arduino 
como herramienta contribuye 
para el desarrollo de la 
capacidad implementa la 
alternativa de solución 
tecnológica en los estudiantes 
de VII ciclo de la institución 
educativa de Aplicación 
Fortunato L. Herrera-2024? 

4. ¿De qué manera el 
microcontrolador Arduino 
como herramienta contribuye 
para el desarrollo de la 
capacidad evalúa y comunica 
el funcionamiento y los 
impactos de su alternativa de 
solución tecnológica en los 
estudiantes de VII ciclo de la 
institución educativa de 
Aplicación Fortunato L. 
Herrera-2024? 

de solución en los estudiantes 
de VII ciclo de la institución 
educativa de Aplicación 
Fortunato L. Herrera-2024. 

3. Comprobar de qué manera el 
microcontrolador Arduino 
como herramienta contribuye 
para el desarrollo de la 
capacidad implementa la 
alternativa de solución 
tecnológica en los estudiantes 
de VII ciclo de la institución 
educativa de Aplicación 
Fortunato L. Herrera-2024. 

4. Evaluar de qué manera el 
microcontrolador Arduino 
como herramienta contribuye 
para el desarrollo de la 
capacidad evalúa y comunica 
el funcionamiento y los 
impactos de su alternativa de 
solución tecnológica en los 
estudiantes de VII ciclo de la 
institución educativa de 
Aplicación Fortunato L. 
Herrera-2024. 

de VII ciclo de la institución 
educativa de Aplicación 
Fortunato L. Herrera-2024. 

3. El microcontrolador Arduino 
como herramienta favorece 
significativamente para el 
desarrollo de la capacidad 
implementa la alternativa de 
solución tecnológica en los 
estudiantes de VII ciclo de la 
institución educativa de 
Aplicación Fortunato L. 
Herrera-2024. 

4. El microcontrolador Arduino 
como herramienta favorece 
significativamente para el 
desarrollo de la capacidad 
evalúa y comunica el 
funcionamiento y los impactos 
de su alternativa de solución 
tecnológica en los estudiantes 
de VII ciclo de la institución 
educativa de Aplicación 
Fortunato L. Herrera-2024. 

estudiantes de 5° grado, 
sección “A” 

Año y 
sección  

Muestra  

5°A 25 
Instrumentos y técnicas 
de la investigación   
Instrumento   
El instrumento que se 
aplicará para obtener la 
información es la prueba 
de conocimientos 
Técnicas   
Se procederá por la 
técnica de cuestionario 
para poder recolectar 
datos de forma eficiente 
y alcanzar el objetivo de 
la investigación.  
 
 



 
 

 

Anexo 2. Instrumento de investigación 

Universidad Nacional San Antonio Abad del  
Cusco 

Facultad de Educación 
 
 

Prueba de aplicación pre y post test 
 
 

Nombe: 
 
Grado:           Sección:              Fecha:________________________ 
 
Instrucciones: estimado estudiante se le invita a resolver esta situación problemática y responda 
de manera individual a cada pregunta planteada como parte de una investigación de ciencia y 
tecnología. 
 
1) ¿Qué es un LED?  

a) Diodo emisor de Luz 
b) Un circuito 
c) Diodo emisor liquido 
d) Luz, energía y descarga  

 
2) Según la imagen. ¿qué sucede con un LED al conectar directamente con una batería de 12 

voltios?  

a) No prende 
b) Si prende 
c) Se quema el LED 
d) Necesita corriente alterna para prender 

 
3) Según la imagen. ¿De qué depende la intensidad luminosa de un LED?  

 
a) De un condensador 
b) De circuito integrado 
c) De un transistor  
d) De cantidad de corriente que pasa por la resistencia 

 
4) Según la imagen. ¿Qué función tiene un capacitor?  

 
a) Transmite energía 
b) Almacena energía  
c) Alumbra porque es un led   
d) Genera energía 



 
 

 

5) Según la imagen. ¿Qué función tiene un diodo rectificador? 
 

a) Almacena energía 
b) Es el camino de carga eléctrica de ambas direcciones 
c) Es el camino de carga eléctrica de una sola dirección sin retorno 
d) De cantidad de corriente que pasa por la resistencia 

 
6) Tengo una batería de 5 voltios, LED de 2 voltios y la intensidad de corriente es 0.020A. 

Calcular la resistencia para un LED 

a) 50 Ω 
b)  150 Ω 
c)  500 Ω 
d)  1k Ω 

 

7) En un circuito hay una resistencia conectada con 250 ohmios. Calcular el voltaje de la carga 

cuando atraviesa una intensidad de 0.020A 

a) 5 voltios 
b) 15 voltios 
c) 50 voltios 
d) 0.5 voltios 

 
8) En un circuito hay una resistencia conectada con 300 ohmios. Calcular el voltaje de la carga 

cuando atraviesa una intensidad de 0.020A 

a)  1 amperios 

b)  0.1 amperios 

c)  0.030 amperios 

d)  0.3 amperios 

9) Una resistencia de carbón de 50 ohmios es conectada a una pila. Al conectar multímetro al 

conductor para calcular voltios e intensidad de corriente marca 12 voltios. ¿cuánto es la 

intensidad de corriente?  

a)  0.10 amperios 

b)  0.20 amperios 

c)  0.24 amperios 

d)  0.25 amperios 



 
 

 

10) De acuerdo al circuito, ¿cuánta corriente produciría un voltaje aplicado de 12 volts a través de 

una resistencia de 5 ohm? 

a) 2.4 amperios 
b) 2 amperios  
c) 3.5 amperios 
d) 4 amperios 

 
11)  Según la imagen, que componente debo conectar para prender la luz 

 
 
 
 

 

 

 

 

12)  Observando la imagen, indique la personita de color verde a cuál de la alternativa corresponde 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

a) b) c) d) 

a) 
b) 

c) 

d) 

Resistencia 
Voltaje 

Intensidad de corriente 

Energia  



 
 

 

13) Observando la imagen, indique la personita de color rojo a cuál de la alternativa corresponde 

 

 

 

 

 

14)  Observando la imagen, indique la personita de color amarillo a cuál de la alternativa 

corresponde 

 
 

 

 

 
 

15) ¿Cuál es la equivalencia de la imagen mostrada? 
 

 
 
 
 
 

 

 

a) b) c) d) 

a) 
b) 
c) 

d) 

Resistencia 
Voltaje 

Intensidad de corriente 
Energia  

a) 
b) 
c) 

d) 

Resistencia 
Voltaje 

Intensidad de corriente 
Energia  



 
 

 

16) En el circuito, la carga eléctrica del punto X por cuál de los cables llega al punto Y 

 

a) Cable A 
b) Cable B 
c) Por ambos cables  
d) Por ninguna 

 
17) En el circuito, la carga eléctrica del punto X por cual de los cables llega con mas rapidez 

al punto Y 

 
a) Cable A 
b) Cable B 
c) Por ambos cables  
d) Por ninguna 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

18) En el circuito, la carga eléctrica del punto X por cuál de los cables llega con mayor voltaje 
al punto Y 

 

a) Cable A 
b) Cable B 
c) Por ambos cables  
d) Por ninguna 

 
 
 

19) En el circuito tenemos una carga de 12 voltios que se ubica en el punto X. ¿QueQué cable 
se debe conectar para prender un led en el punto Y? 

 
a) Cable A 
b) Cable B 
c) Cable C 
d) Por ninguna 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

 
20) En el circuito, la carga eléctrica del punto X, por cuál de los cables llega al punto Y 

 
 

a) Cable A 
b) Cable B 
c) Cable C 
d) Cable D 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 Anexo 3. Instrumento de apoyo para medir el proceso de sesiones  

 

Rúbrica de Evaluación del proceso: Trabajo con la plataforma TinkerCad 

Esta rúbrica tiene como objetivo evaluar el desempeño de los estudiantes en el trabajo 

con la plataforma TinkerCad, específicamente en la elaboración de circuitos eléctricos 

Lista de cotejo para evaluar aspecto actitudinal 

Centro educativo: 

Grado y sección:  

Nivel: 

  Aspecto general 

Variables  Diseña y construye soluciones tecnológicas  Uso de microcontrolador Arduino 

Dimensiones  

Determina 
soluciones 
tecnológicas  

Diseña soluciones 
tecnológicas 

Implementa 
soluciones 
tecnológicas  

Evalúa y comunica el 
funcionamiento y los 
impactos de la 
tecnología 

Desarrollo de pensamiento matemático  Ayuda a desarrollar habilidades 
cognitivas  

Indicadores  

Describe el problema 
tecnológico y las 
causas que lo 
generan 

Da a conocer los 
requerimientos que 
debe cumplir esa 
alternativa de 
solución, los recursos 
disponibles para 
construirla 

Selecciona 
instrumentos según 
su margen de error, 
herramientas, 
recursos y materiales 
considerando su 
impacto ambiental y 
seguridad. 

Propone maneras de 
probar el 
funcionamiento de la 
solución tecnológica 
considerando su 
eficacia y 
confiablidad 

Ejecuta la se 
secuencia de pasos 
de manipulando 
materiales, 
herramientas e 
instrumentos 
considerando su 
grado de precisión y 
norma de seguridad.  

Verifica el rango de 
funcionamiento de 
cada parte de la 
solución tecnológica 

Realiza pruebas 
repetitivas para 
verificar el 
funcionamiento de la 
solución tecnológica 
según los 
requerimientos 
establecidos y 
fundamenta su 
propuesta de 
mejora. 

Explica su 
construcción sobre la 
base de 
conocimiento 
científico. 

Facilita el 
pensamiento critico 

Estimula el 
razonamiento lógico 

Desarrolla la 
creatividad 

Estimula memoria 
visual 

 
Ítems  
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1 Almanza Ala Edwin Jacob                                 

2 Arana Ibarra Fernando Ramon                                  

3 Arriaga Huallpa ariana Reyna                                 

4 Chacon Hidalgo Heidi Lucia                                 

5 Chahuayllo Quispe Dayana Daysé                                 

6 Condo Nacipucha Paola Estefania                                 

7 Conza Quispe Ivonne Diana                                 

8 Cueva Cruz Sharon Lorena                                 

9 Cuyo Huaman Jesus Anthony                                 

10 Huarac Valenzuela Laura Monica                                 

11 Huillcahuaman Quispe Evelin                                 

12 Mamani Huaman Kiara America                                 

13 Mesahuanca Campo Martha Sofia                                 

14 Moñuz Quispe Carla Elisa                                 

15 Negron Astete Juan Augusto                                 

16 Ñaupari Callasaca Bryan Martin                                 

17 Orccon Ccorahua Ch´aska Camila                                 

18 Puma Rafaele Miguel                                 

19 Quispe Fernandez Mabel Sofia                                 

20 Quispe Puma Luis Christian                                 

21 Sallo Quispe Gerardo Jesus                                 

22 Soncco Huaman Rooz Sarai                                 

23 Suna Quispe Reynaldo                                 

24 Torres Quispe Luis Fabian                                 

25 Zubileta Ccacya Angel Benjamin                                 



 
 

 

empleando arduino y su posterior construcción de contendor automático. Está diseñada para 

alumnos de entre 15 a 18 años y evalúa criterios individuales en 4 niveles de desempeño: 

Excelente (AD), Bueno (A), Aceptable (B), Bajo (C). Los criterios de evaluación deben ser 

claros, coherentes con los objetivos de la tarea y estar bien diferenciados. 

Rúbrica: 

Criterio de 
Evaluación Excelente Bueno Aceptable Bajo 

Comprensión del 
uso básico de la 
plataforma 
TinkerCad 

El estudiante 
demuestra un dominio 
completo de la 
plataforma y utiliza 
todas las herramientas 
básicas de manera 
efectiva. 

El estudiante demuestra 
un buen entendimiento de 
la plataforma y utiliza la 
mayoría de las 
herramientas básicas de 
manera adecuada. 

El estudiante demuestra 
un entendimiento 
básico de la plataforma 
y utiliza algunas 
herramientas básicas de 
manera adecuada. 

El estudiante muestra 
dificultades para 
utilizar la plataforma 
y no utiliza las 
herramientas básicas 
de manera adecuada. 

Elaboración de un 
diseño circuitos en 
TinkerCad 

El estudiante crea un 
diseño de circuito 
complejo, utilizando 
componentes 
electrónicos y 
conexiones correctas. 

El estudiante crea un 
diseño de circuito 
adecuado, utilizando 
componentes electrónicos 
correctas en la mayoría de 
los casos. 

El estudiante crea un 
diseño circuito básico, 
utilizando algunos 
componentes 
electrónicos. 

El estudiante crea un 
diseño circuito 
simple, con 
problemas en las 
conexiones. 

Traslado del 
diseño a una 
escultura real 

El estudiante logra 
transformar de manera 
precisa su diseño de 
TinkerCad en una 
escultura real 
utilizando materiales 
adecuados. 

El estudiante logra 
transformar de manera 
adecuada su diseño de 
TinkerCad en una 
escultura real utilizando 
materiales adecuados en 
la mayoría de los casos. 

El estudiante logra 
transformar su diseño 
de TinkerCad en una 
escultura real 
utilizando materiales 
adecuados en algunos 
casos. 

El estudiante tiene 
dificultades para 
trasladar su diseño de 
TinkerCad a una 
escultura real y/o 
utiliza materiales 
inadecuados. 

Creatividad e 
innovación en el 
diseño de circuito 
en contenedor 
automático. 

El estudiante 
demuestra una gran 
creatividad e 
innovación en el 
diseño de circuitos, 
utilizando ideas 
originales y fuera de lo 
común. 

El estudiante demuestra 
creatividad e innovación 
en el diseño de circuitos, 
utilizando algunas ideas 
originales. 

El estudiante muestra 
cierta creatividad e 
innovación en el diseño 
de circuitos, pero 
utiliza ideas comunes 
en su mayoría. 

El estudiante no 
muestra creatividad ni 
innovación en el 
diseño de circuitos, 
utilizando ideas muy 
comunes y poco 
originales. 

 

 

 



 
 

 

Anexo 4. Validación del instrumento  

 



 
 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

 



 
 

 



 
 

 

 



 
 

 

Anexo 5. Prueba de confiablidad del instrumento 

 

 
 

Anexo 6. Lista de cotejo entrada y salida respectivamente 

 

 

 

 



 
 

 

Lista de cotejo para evaluar aspecto actitudinal 

Centro educativo: 

Grado y sección:  

Nivel: 

  Aspecto general 

Diseña y construye soluciones tecnológicas  Arduino como herramienta 
Determina 
soluciones 
tecnológicas  

Diseña soluciones 
tecnológicas 

Implementa 
soluciones 
tecnológicas  

Evalúa y 
comunica el 
funcionamiento y 
los impactos de la 
tecnología 

Desarrollo del pensamiento 
matemático   

Ayuda a desarrollar habilidades 
cognitivas  

Describe el 
problema 
tecnológico y las 
causas que lo 
generan 

Da a conocer los 
requerimientos 
que debe cumplir 
esa alternativa de 
solución, los 
recursos 
disponibles para 
construirla 

Selecciona 
instrumentos 
según su margen 
de error, 
herramientas, 
recursos y 
materiales 
considerando su 
impacto 
ambiental y 

seguridad. 

Propone maneras 
de probar el 
funcionamiento 
de la solución 
tecnológica 
considerando su 
eficacia y 
confiablidad 

Ejecuta la se 
secuencia de 
pasos de 
manipulando 
materiales, 
herramientas e 
instrumentos 
considerando su 
grado de 
precisión y norma 

de seguridad.  

Verifica el rango 
de 
funcionamiento 
de cada parte de 
la solución 
tecnológica 

Realiza pruebas 
repetitivas para 
verificar el 
funcionamiento 
de la solución 
tecnológica según 
los 
requerimientos 
establecidos y 
fundamenta su 
propuesta de 
mejora. 

Explica su 
construcción 
sobre la base de 
conocimiento 
científico. 

Facilita el 
pensamiento 

critico 

Estimula el 
razonamiento 

lógico 

Desarrolla la 
creatividad 

Estimula 
memoria visual 
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1 Almanza Ala Edwin Jacob X    X    X    X                    

2 Arana Ibarra Fernando Ramon  X    X    X    X                    

3 Arriaga Huallpa ariana Reyna X    X    X    X                    

4 Chacon Hidalgo Heidi Lucia X    X    X    X                    

5 Chahuayllo Quispe Dayana 
Daysé 

X    X    X    X                    

6 Condo Nacipucha Paola 
Estefania 

X    X    X    X                    

7 Conza Quispe Ivonne Diana X    X    X    X                    

8 Cueva Cruz Sharon Lorena X    X    X    X                    

9 Cuyo Huaman Jesus Anthony X    X    X    X                    

10 Huarac Valenzuela Laura Monica X    X    X    X                    

11 Huillcahuaman Quispe Evelin X    X    X    X                    

12 Mamani Huaman Kiara America X    X    X    X                    

13 Mesahuanca Campo Martha 
Sofia 

X    X    X    X                    

14 Moñuz Quispe Carla Elisa X    X    X    X                    

15 Negron Astete Juan Augusto X    X    X    X                    

16 Ñaupari Callasaca Bryan Martin X    X    X    X                    

17 Orccon Ccorahua Ch´aska Camila X    X    X    X                    

18 Puma Rafaele Miguel X    X    X    X                    

19 Quispe Fernandez Mabel Sofia X    X    X    X                    

20 Quispe Puma Luis Christian X    X    X    X                    

21 Sallo Quispe Gerardo Jesus X    X    X    X                    

22 Soncco Huaman Rooz Sarai  x    x    x    x                   

23 Suna Quispe Reynaldo X    X    X    X                    

24 Torres Quispe Luis Fabian X    X    X    X                    

25 Zubileta Ccacya Angel Benjamin X    X    x    x                    

 

Apellidos y nombres  

ITEMS 

Variables 

Dimensiones  

Indicadores  



 
 

 

Lista de cotejo para evaluar aspecto actitudinal 

  

Diseña y construye soluciones tecnológicas  
Determina 
soluciones 
tecnológicas  

Diseña soluciones 
tecnológicas 

Implementa 
soluciones 
tecnológicas  

Evalúa y comunica 
el funcionamiento 
y los impactos de 
la tecnología 

Desarrollo de pensamiento 
matemático  

Ayuda a desarrollar habilidades 
cognitivas 

Describe el 
problema 
tecnológico y las 
causas que lo 
generan 

Da a conocer los 
requerimientos 
que debe cumplir 
esa alternativa de 
solución, los 
recursos 
disponibles para 
construirla 

Selecciona 
instrumentos 
según su margen 
de error, 
herramientas, 
recursos y 
materiales 
considerando su 
impacto 
ambiental y 

seguridad. 

Propone maneras 
de probar el 
funcionamiento 
de la solución 
tecnológica 
considerando su 
eficacia y 
confiablidad 

Ejecuta la se 
secuencia de 
pasos de 
manipulando 
materiales, 
herramientas e 
instrumentos 
considerando su 
grado de 
precisión y norma 

de seguridad.  

Verifica el rango 
de 
funcionamiento 
de cada parte de 
la solución 
tecnológica 

Realiza pruebas 
repetitivas para 
verificar el 
funcionamiento 
de la solución 
tecnológica según 
los 
requerimientos 
establecidos y 
fundamenta su 
propuesta de 
mejora. 

Explica su 
construcción 
sobre la base de 
conocimiento 
científico. 

Facilita el 
pensamiento 

critico 

Estimula el 
razonamiento 

lógico 

Desarrolla la 
creatividad 

Estimula 
memoria visual 
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1 Almanza Ala Edwin Jacob  X      X     X     X     X      X     X     X    

2 Arana Ibarra Fernando Ramon    X     X     X     X     X     X     X     X   

3 Arriaga Huallpa ariana Reyna   X     X     X     X     X     X     X     X   

4 Chacon Hidalgo Heidi Lucia  X     X     X     X     X     X     X     X    

5 Chahuayllo Quispe Dayana 
Daysé 

 X     X     X     X     X     X     X     X    

6 Condo Nacipucha Paola 
Estefania 

  X     X     X     X     X     X     X     X   

7 Conza Quispe Ivonne Diana   X     X     X     X     X     X     X     X   

8 Cueva Cruz Sharon Lorena   X     X     X     X     X     X     X     X   

9 Cuyo Huaman Jesus Anthony   X     X     X     X     X     X     X     X   

10 Huarac Valenzuela Laura Monica   X     X     X     X     X     X     X     X   

11 Huillcahuaman Quispe Evelin   X     X     X     X     X     X     X     X   

12 Mamani Huaman Kiara America   X     X     X     X     X     X     X     X   

13 Mesahuanca Campo Martha 
Sofia 

  X     X     X     X     X     X     X     X   

14 Moñuz Quispe Carla Elisa  X     X     X     X     X     X     X     X    

15 Negron Astete Juan Augusto   X     X     X     X     X     X     X     X   

16 Ñaupari Callasaca Bryan Martin   X     X     X     X     X     X     X     X   

17 Orccon Ccorahua Ch´aska Camila   X     X      X     X     X     X      X     X   

18 Puma Rafaele Miguel   X     X     X     X     X     X     X     X   

19 Quispe Fernandez Mabel Sofia    X     X     X     X     X     X     X     X  

20 Quispe Puma Luis Christian   X     X     X     X     X     X     X     X   

21 Sallo Quispe Gerardo Jesus  X     X     X     X     X     X     X     X    

22 Soncco Huaman Rooz Sarai    X    X    X    X     X    X    X    X  

23 Suna Quispe Reynaldo    X     X     X     X    X     X     X     X 

24 Torres Quispe Luis Fabian   X     X     X     X     X     X     X     X   

25 Zubileta Ccacya Angel Benjamin   X     X     X     X     X     X     X     X   

 

Anexo 7. Solicitud y constancia de aplicación  

Apellidos y nombres  

ITEM

S 

Variables 

Dimensione

s  

Indicadores  



 
 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

Anexo8. Evidencias pre test y post test respectivamente 

 



 
 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

Anexo 9.  Experiencias y sesiones  



 
 

 

 



 
 

 

 

 

 



 
 

 

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE N° - 

SESIÓN DE APRENDIZAJE N°01 
 

1. DATOS GENERALES:  
 

 Institución Educativa : Fortunato L. Herrera 

 Área                         : Ciencia y Tecnología  

 Docentes           : Elver Juscca Huaracca 

                                : Wilbert Miranda Ccallo 

 Grado y Sección : 5°A 

 Fecha de aplicación : 17, 21, 23 de mayo de 2024 

 Modalidad  : presencial 

 

TÍTULO DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE 

“construyamos un contenedor de basura” 

 

2 PROPÓSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE: 

 

CIENCIA Y TECNOLOGÍA 

Competencias/ 

Capacidades 

Desempeños 
¿Qué nos dará evidencias 

de aprendizaje? 

Diseña y construye 

soluciones tecnológicas para 

resolver problemas de su 

entorno 

❖ Determina una alternativa 

de solución tecnológica  
❖ Diseña la alternativa de 

solución tecnológica 
❖ Implementa la alternativa 

de solución tecnológica 
❖ Evalúa y comunica el 

funcionamiento y los 

impactos de su 

alternativa de solución 

tecnológica 

✓ Describe el problema 
tecnológico y las causas que 
lo generan 

✓ Representa su alternativa de 
solución con dibujos y 
diagramas  

✓ Ejecuta la secuencia de pasos 
de su alternativa de solución 
manipulando materiales, 
herramientas e instrumentos. 

✓ Realiza pruebas repetitivas 
para verificar el 
funcionamiento de la 
solución tecnológica. 

Los estudiantes 

construyen un 

contener de basura 

para cuidado de medio 

ambiente  

Técnica/Instrume

nto 

❖ Lista de cotejo 

 

ENFOQUE TRANSVERSAL: Búsqueda de la excelencia 

Valores Actitudes y/o acciones observables 

- Enfoque ambiental. 
✓ Docente y estudiante plantean soluciones en relación 

a la realidad ambiental de su comunidad. 



 
 

 

- Enfoque inclusivo o 
atención a la 
diversidad. 

- Enfoque igualdad de 
género 
 

✓ Docentes y estudiantes demuestran tolerancia, 

apertura y respeto a todos. 

✓ Docentes y estudiantes no hacen distinciones 

discriminatorias entre varones y mujeres. 

 

 

¿Qué necesito hacer antes de 

planificar? 

¿Qué recursos o materiales se 

utilizarán? 

Conocer el grado de conocimiento 

de los estudiantes y según los avances 

que tuvieron  

• Cuestionario de evaluación. 

• pizarra interactiva 

• plumones 

• fichas de trabajo 
 

 

3 DESARROLLO DE LA SESIÓN: 

 

Secuencia de actividades 

Inicio 

10 minutos

 

 El docente da la bienvenida a los estudiantes 

 El docente llama la asistencia luego les pregunta si tuvieron problemas 

ya sean en colegio o en la casa.  

 El docente explica sobre el avance del día y da indicaciones para el 

avance del día  

Desarrollo 

40 minutos

 

Seguidamente el docente presenta la situación significativa” En 

colegio Fortunato L. Herrera se verifica enfermedades por contacto 
de tachos contaminados por bacterias por ello los estudiantes de 
quinto grado han propuesto automatizar el uso de tachos de basura 
para evitar contagios 
Para ello los estudiantes necesitan conocer el microcontrolador 
arduino, los materiales electrónicos, como circuito, cálculo de 
materiales electrónicos y programación. anexo 1 y 2 
¿Cómo resolverías el correcto funcionamiento del uso de tacho para 
evitar el contagio de las enfermedades?” 
Comprendemos el problema 
¿por qué hay enfermedades por contacto en el uso de tacho de 

basura? 

a. ¿Cómo podría representar con un dibujo la estructura de la 

construcción del tacho automático? 

b. ¿Qué nos pide realizar la situación? 



 
 

 

Construyendo el tacho 

Materiales: 

• Cartón 30x15 cm  

• Silicona  

• Tijera, regla y otros  

• Cables 

Ahora construir tachos  

Se forma equipos de trabajo para la construcción del volumen del tacho, 

empleando los materiales 

Trabajo para la casa 

Ejercicios de aplicación necesarias para emplear la automatización 

de tachos: 

a. Tengo una batería de 9 voltios, LED de 2 voltios y la intensidad de 

corriente es 0.20A. Calcular la resistencia para un LED 

b. En un circuito hay una resistencia conectada con 500 ohmios. 

Calcular el voltaje de la carga cuando atraviesa una intensidad de 

0.020A 

c. En un circuito hay una resistencia conectada con 300 ohmios. 

Calcular el voltaje de la carga cuando atraviesa una intensidad de 

0.020A 

d. Una resistencia de carbón de 100 ohmios es conectada a una pila. 

Al conectar multímetro al conductor para calcular voltios e 

intensidad de corriente marca 9 voltios. ¿cuánto es la intensidad de 

corriente?  

e. De acuerdo al circuito, ¿cuánta corriente produciría un voltaje 

aplicado de 20 volts a través de una resistencia de 50 ohm? 

f. Tengo una batería de 20 voltios, LED de 2 voltios y la intensidad de 

corriente es 20mA. Calcular la resistencia para un LED 

g. En un circuito hay una resistencia conectada con 550 ohmios. 

Calcular el voltaje de la carga cuando atraviesa una intensidad de 

20mA 

h. En un circuito hay una resistencia conectada con 200 ohmios. 

Calcular el voltaje de la carga cuando atraviesa una intensidad de 

20mA 

i. Una resistencia de carbón de 120 ohmios es conectada a una pila. 

Al conectar multímetro al conductor para calcular voltios e 

intensidad de corriente marca 5 voltios. ¿cuánto es la intensidad de 

corriente?  

j. De acuerdo al circuito, ¿cuánta corriente produciría un voltaje 

aplicado de 12 volts a través de una resistencia de 5 ohm? 



 
 

 

Cierre 

10 minutos

 

 Para finalizar se realizará las preguntas de metacognición:  

¿Qué aprendimos hoy?  

¿Cómo lo aprendimos?  

¿Para qué nos servirá lo aprendido? 

 

 

2. CRITERIOS DE EVALUACION 

criterio de evaluación  lo 

logre 

esto

y en 

proceso 

de 

lograrlo 

¿qué 

puedo hacer 

para mejorar 

mis 

aprendizajes? 

describe el problema tecnológico y 

las causas que lo generan 

   

representa su alternativa de 

solución con dibujos y algoritmos  

  

   

ejecuta la secuencia de pasos de su 

alternativa de solución manipulando 

materiales, herramientas e instrumentos 

   

realiza pruebas repetitivas para 

verificar el funcionamiento de la solución 

tecnológica 

   

 

3. BIBLIOGRAFIA: 

•  

4. REFLEXIONES DEL DOCENTE SOBRE EL APRENDIZAJE: 
 

❖ ¿Qué avances tuvieron mis estudiantes en esta actividad? 

 

 

❖ ¿Qué dificultades tuvieron mis estudiantes en esta actividad? 

 

 

❖ ¿Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente actividad? 

 

 

❖ ¿Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron? 

 

 

 

 

 

______________________

______ 
Docente de aula 

 

________________________

___ 
Coordinadora  

 



 
 

 

Anexo 10. Prueba de alfa de Cronbach 

 

 

Anexo 11. Evidencias de interacción con Arduino como herramienta 

 



 
 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

 

 



 
 

 

Anexo 12. Evidencias de aplicación  

 

 


