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Implementación de actividades desarrolladas en la placa Arduino Uno para 

fomentar la creatividad en estudiantes de tercer año de bachillerato en las 

especialidades de Electricidad e Informática de la Unidad Educativa Fiscomisional La 

Dolorosa de la ciudad de Loja en el año lectivo 2022-2023. 
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2. Resumen 

En el contexto educativo actual, la estimulación de la creatividad mediante el uso de 

tecnologías emergentes es esencial para el desarrollo integral de los estudiantes, por lo tanto, 

es fundamental que los docentes adopten enfoques innovadores como la implementación de 

actividades desarrolladas con hardware educativo. La presente investigación tuvo como 

objetivo principal analizar la implementación de actividades desarrolladas en la placa Arduino 

Uno para fomentar la creatividad en estudiantes de tercer año de bachillerato en las 

especialidades de Electricidad e Informática de la Unidad Educativa Fiscomisional La 

Dolorosa de la ciudad de Loja en el año lectivo 2022-2023. La metodología aplicada fue de 

carácter deductivo, con enfoque cuantitativo y el tipo de investigación descriptiva-exploratoria. 

Para identificar las actividades que fomentan la creatividad, se hizo uso de la metodología 

TPACK la cual permite determinar la dimensión tecnológica y pedagógica de las actividades, 

dando como resultado las siguientes actividades: Atrapa los colores, Simón dice, Escribir "Hola 

mundo" en la pantalla LCD y Escribir un mensaje personalizado en la pantalla LCD, asimismo, 

se diseñó un taller de capacitación para los docentes que incluyó actividades con cada 

componente tecnológico. Por otra parte, para la implementación de las actividades se diseñaron 

dos rúbricas adaptadas de Torrance para evaluar la creatividad en cada actividad, permitiendo 

medir los niveles de originalidad, fluidez, flexibilidad y elaboración, y así evidenciar el 

desarrollo de la creatividad de los estudiantes. De esta forma, las actividades han permitido a 

los estudiantes replicar la información y generar nuevos códigos en base a su aprendizaje 

demostrado ser efectivas para fomentar la creatividad. 

 

 

Palabras Clave: Placa Arduino Uno, Creatividad, Habilidades, Educación. 
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Abstract 

In the current educational context, the stimulation of creativity through the use of 

emerging technologies is essential for the integral development of students, therefore, it is 

essential that teachers adopt innovative approaches such as the implementation of activities 

developed with educational hardware. The main objective of this research was to analyze the 

implementation of activities developed on the Arduino Uno board to promote creativity in third 

year high school students in the specialties of Electricity and Computer Science of the Unidad 

Educativa Fiscomisional La Dolorosa in the city of Loja in the school year 2022-2023. The 

methodology applied was deductive, with a quantitative approach and the type of research was 

descriptive-exploratory. To identify the activities that foster creativity, the TPACK 

methodology was used to determine the technological and pedagogical dimension of the 

activities, resulting in the following activities: Catch the colors, Simon says, Write "Hello 

world" on the LCD screen and Write a personalized message on the LCD screen, likewise, a 

training workshop was designed for teachers that included activities with each technological 

component. On the other hand, for the implementation of the activities, two rubrics adapted 

from Torrance were designed to evaluate creativity in each activity, allowing to measure the 

levels of originality, fluency, flexibility and elaboration, and thus to evidence the development 

of students' creativity. In this way, the activities have allowed students to replicate information 

and generate new codes based on their learning, proving to be effective in stimulating 

creativity. 

 

 

Keywords: Arduino Uno board, Creativity,  Skills, Education. 
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3. Introducción 

En el ámbito educativo, la placa Arduino Uno ha adquirido una gran relevancia como 

herramienta pedagógica para enseñar conceptos avanzados de programación informática y 

robótica de manera innovadora. En ese sentido Vital Carrillo (2021), menciona que estas placas 

permiten a los estudiantes explorar y comprender de forma práctica la interacción entre la 

programación y los circuitos electrónicos, de tal manera que abre nuevas posibilidades para 

fomentar la creatividad, por tal motivo Angulo Tenesaca y Avila Hernandez (2010), indican 

que en la actualidad, la creatividad es una habilidad importante para el desarrollo de habilidades 

personales, como la adaptabilidad a los cambios, la toma de decisiones, la solución  de 

problemas y la generación de nuevas ideas. En ese contexto, la problemática se enfoca en el 

estudio y aplicación de actividades desarrolladas en la placa Arduino Uno con el propósito de 

fomentar la creatividad en estudiantes de tercer año de bachillerato en las especialidades de 

Electricidad e Informática de la Unidad Educativa Fiscomisional La Dolorosa.  

El planteamiento del problema se fundamenta en la necesidad de fomentar la 

creatividad en los estudiantes, ya que en un mundo cada vez más tecnológico y cambiante, 

estas habilidades son fundamentales para el desarrollo personal y profesional. Según Benavides 

Mutis (2020), indica que aunque la plataforma Arduino se ha utilizado ampliamente en la 

educación, es importante explorar su potencial para fomentar la creatividad y cómo puede ser 

aplicada de manera efectiva en el contexto específico de la Unidad Educativa Fiscomisional La 

Dolorosa, por ello se han planteado las siguientes interrogantes:  

¿Cuáles son las actividades desarrolladas en la placa Arduino Uno que fomentan la 

creatividad? 

¿Cómo aplicar actividades desarrolladas en la placa Arduino Uno para fomentar la 

creatividad en estudiantes de tercer año de bachillerato en las especialidades de Electricidad e 

Informática de la Unidad Educativa Fiscomisional La Dolorosa? 

Este trabajo se basa en investigaciones previas sobre el uso de la placa Arduino en el 

ámbito educativo y su potencial para fomentar la creatividad, en la cual se ha tomado como 

referencia las experiencias de otros investigadores que han explorado el uso de Arduino y el 

fomento de la creatividad en distintos contextos educativos, donde se ha buscado establecer 

una relación entre los hallazgos de estas investigaciones y el contexto específico de la Unidad 

Educativa Fiscomisional La Dolorosa. 
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Por otro lado, los objetivos que guiaron esta investigación fueron: Describir las 

actividades de la placa Arduino Uno que fomenten la creatividad de los estudiantes, 

considerando tanto la dimensión tecnológica como la pedagógica y Aplicar actividades 

desarrolladas en la placa Arduino Uno que fomenten la creatividad en estudiantes de tercer año 

de bachillerato en las especialidades de Electricidad e Informática de la Unidad Educativa 

Fiscomisional La Dolorosa.  

Es importante mencionar que este estudio también tiene algunas limitaciones, como el 

tiempo y los recursos disponibles para la investigación. Además, Summo et al. (2016), 

consideran que la creatividad es un concepto complejo y multifacético, por lo que los resultados 

obtenidos pueden estar influenciados por diversos factores.  
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4. Marco teórico 

4.1 Actividad Educativa 

De acuerdo con Nuñez Delgado (2002), las actividades son conjuntos complejos de 

acciones que implican mecanismos cognitivos complejos y que son fundamentales en los 

procesos de enseñanza-aprendizaje. Tanto el profesorado como el alumnado participan en estas 

actividades, que incluyen ejercicios, interacciones y explicaciones.  

En este contexto Dubois Dubois (2005), menciona que la actividad educativa es una 

actividad que tiene un carácter social y su objetivo principal es la formación de niños y jóvenes. 

Esta formación abarca diferentes ámbitos, como el saber científico, humanístico, estético y 

moral, y tiene como finalidad que los estudiantes desarrollen todas sus capacidades en estos 

campos para que puedan integrarse de manera plena y activa en su sociedad. 

Por tal motivo una actividad educativa se puede definir como una tarea planificada y 

estructurada que tiene como objetivo facilitar el proceso de aprendizaje de los estudiantes. 

Según Zabalza Beraza (2003), la actividad educativa se define como "cualquier acción o 

conjunto de acciones planificadas y desarrolladas por el profesorado y el alumnado que tienen 

como finalidad el aprendizaje significativo y la formación integral de los estudiantes" 

En definitiva, la actividad educativa es una tarea planificada y estructurada que tiene 

como objetivo facilitar el proceso de enseñanza - aprendizaje de los estudiantes en diferentes 

campos, como el saber científico, humanístico, estético y moral. Tanto el profesorado como el 

alumnado participan en estas actividades, las cuales son fundamentales en los procesos de 

enseñanza-aprendizaje y que implican mecanismos cognitivos complejos. 

4.2 Software educativo para desarrollar el pensamiento creativo.  

Es claro el avance tecnológico que se ha producido en los últimos años para el 

desarrollo de los países y, más aún, con la inclusión de las Tecnologías de la Información y la 

Comunicación (TIC), de una u otra manera la innovación tecnológica se convierte en un factor 

muy importante para el avance de una sociedad, “la innovación tecnológica debe definirse 

como la aplicación de la ciencia y la tecnología en una nueva dirección primero y luego el éxito 

comercial” (Redes, 1996). 

De acuerdo con Hernández Arteaga et al., (2015), la creatividad y la innovación deben 

ser consideradas como dos competencias transversales correspondientes a la formación de 

profesionales en diferentes campos del conocimiento, ya que debe ser desarrollado por todas 
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las personas, independientemente del nivel educativo y el tipo de educación, y es esencial para 

los resultados académicos y laborales. 

Para dar respuesta a estas demandas Mayanasa et al., (2022), sugiere utilizar software 

educativo como una herramienta para ayudar a inventar, crear y procesar la información 

involucrada en el pensamiento divergente. Así se mantiene la relación entre tecnología y 

creatividad con un software educativo construido para tal fin, además, estas herramientas son 

programas informáticos diseñados para potenciar el aprendizaje interactivo de estudiantes y 

docentes a través de plataformas tecnológicas. 

En resumen, el uso del software educativo como una herramienta para desarrollar el 

pensamiento creativo ofrece una vía para unir la tecnología y la creatividad en el ámbito 

educativo, ya que, estas herramientas digitales proporcionan una experiencia de aprendizaje 

interactiva que potencia la creatividad y la innovación, enriqueciendo así la formación 

académica y profesional de los estudiantes. 

4.3 Robótica Educativa 

De acuerdo con Ruiz Rey et al. (2018) la robótica educativa constituye un enfoque 

pedagógico orientado a la integración de la robótica y la tecnología en ambientes educativos 

con el propósito de facilitar procesos de enseñanza y aprendizaje. 

Asimismo, su fundamento radica en la utilización de robots como herramientas 

didácticas para cultivar competencias en áreas tales como la programación, la resolución de 

problemas, la lógica y la colaboración. La robótica educativa, por ende, se erige como un 

vehículo pedagógico innovador, brindando a los estudiantes la oportunidad de aplicar 

conceptos teóricos en contextos prácticos, fortaleciendo así la comprensión y retención del 

conocimiento. 

Además, la robótica educativa no solo busca transmitir conocimientos tecnológicos, 

sino que también aspira a nutrir el desarrollo holístico de competencias que preparan a los 

estudiantes para afrontar los retos de una sociedad contemporánea cada vez más tecnológica y 

compleja (Educación Robótica, 2023). 

4.4 Plataforma Arduino 

En los últimos diez años, los medios de comunicación y el sistema educativo han 

cambiado debido al desarrollo y difusión de las nuevas tecnologías de la información y la 

comunicación por Internet (Suasnabas Pacheco et al., 2017). Además, es importante pensar en 



 

8 

 

las TIC como una herramienta de aprendizaje que ayuda a pensar de esta manera, y cómo el 

desarrollo de la tecnología obliga al uso de nuevas tecnologías de la información para crear 

nuevos enfoques en la teoría de la enseñanza y el aprendizaje, usando las TIC como medio para 

lograr este objetivo. 

De acuerdo con esto Arduino.cl, (2014), en su pagina web especifica, dice que la 

plataforma Arduino es una plataforma de hardware y software de código abierto diseñada para 

facilitar la creación de proyectos electrónicos interactivos, el cual consiste en una placa de 

circuito impreso con un microcontrolador y una serie de pines de entrada/salida que permiten 

conectar sensores, actuadores y otros dispositivos electrónicos. Además, Arduino cuenta con 

un entorno de desarrollo integrado (IDE) que permite programar el microcontrolador y cargar 

el software en la placa. 

En resumen, Arduino no solo es un conjunto de componentes, sino que representa un 

concepto transformador que permite a las personas materializar su creatividad e innovación 

tecnológica, al brindar un espacio accesible para aprender y experimentar con la electrónica, 

en ese sentido, Arduino democratiza el conocimiento, estimula el pensamiento ingenioso y 

proactivo. 

4.5 Aplicaciones de la placa Arduino Uno 

La placa Arduino Uno es una plataforma de desarrollo de código abierto ampliamente 

utilizada en el ámbito de la electrónica y la programación. Por su parte la UNAM (2020), 

menciona que mediante las características versátiles y la facilidad de uso convierten a la placa 

Arduino Uno en una herramienta invaluable para estudiantes, aficionados y profesionales que 

buscan explorar el mundo de la electrónica y la robótica. 

En ese contexto, la Universidad de Pamplona Pamplona (2019), dice que Arduino es 

una plataforma que permite a los usuarios crear dispositivos electrónicos utilizando hardware 

y software libre, siendo que es fácil de usar y tiene una gran flexibilidad para realizar cualquier 

tipo de proyecto. De este modo, Mayanasa et al. (2022), enfatiza que los proyectos de Arduino 

son importantes tanto en nuestra vida personal como en la sociedad, ya que nos permiten ayudar 

a solucionar problemas y mejorar la calidad de vida a través de la tecnología y de esta forma 

estos proyectos ponen en valor la creatividad de las personas y pueden contribuir a la mejora 

de las condiciones de vida en nuestra sociedad. 

Por lo tanto, esta tecnología no solo ha abierto oportunidades para la innovación y el 

desarrollo en el ámbito personal, sino que también ha demostrado su impacto en la sociedad. 
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Los proyectos de Arduino no solo son entretenidos y creativos, sino que también pueden tener 

un impacto significativo en la mejora de la calidad de vida y la resolución de problemas en 

nuestra sociedad. 

4.6 Arduino Uno en el aula 

El uso de Arduino en la educación es una tendencia emergente en todo el mundo debido 

a que la plataforma puede ayudar a superar las barreras entre las clases y asignaturas 

tradicionales al permitir a los estudiantes ver las conexiones entre diferentes áreas de 

conocimiento y aplicar sus habilidades en situaciones reales de manera más efectiva. De esta 

forma, la inclusión de Arduino en la educación puede ayudar a los estudiantes a comprender 

mejor cómo los conceptos y habilidades aprendidos en una asignatura se relacionan con otras 

y cómo se pueden aplicar de manera práctica (Fur et al., 2018). 

De acuerdo con Niño Vega et al. (2017), al aplicar Arduino en el aula concluye que su 

estudio de validación pedagógica de una Mano Robótica Didáctica, diseñada para facilitar el 

aprendizaje integral de programación en Arduino para estudiantes de educación básica y media, 

tuvo resultados satisfactorios. La docente encargada de la asignatura de tecnología e 

informática consideró que el diseño, estructura y aplicación de este artefacto en el aula de clase 

eran adecuados. Además, se encontró que la implementación de este tipo de artefactos en el 

aula puede motivar a los estudiantes a aprender nuevas temáticas, especialmente aquellas 

relacionadas con la tecnología.” 

Por otro lado, Maruja (2023), con su proyecto de actividades de aula en la asignatura 

de Tecnología en 4º ESO, concretamente dentro del bloque “Control y Robótica”, concluye 

que la robótica parecía algo lejana y sólo para gente muy interesada en la tecnología, pero al 

construir nuestros propios robots hemos logrado hacerla más accesible y cercana a nosotros. 

Por tal motivo, el uso de herramientas de TIC en la educación es atractivo y puede 

mejorar los resultados de aprendizaje de los estudiantes. Debido a que, Arduino se presenta 

como una plataforma ideal para complementar o incluso como el eje central de algUnos 

proyectos, ya que permite a los estudiantes desarrollar sus conocimientos de manera 

participativa y constructiva. 

4.6.1 Actividades de la placa Arduino Uno  

En el contexto educativo actual, la estimulación de la creatividad mediante el uso de 

tecnologias emergentes es esencial para el desarrollo integral de los estudiantes, por ende, 
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Sandoval (2022), enfatiza en que el uso de Arduino en la enseñanza potencia la capacidad 

creativa del alumnado, mientras se pone en práctica conceptos de electrónica, control y 

programación, lo que estimula la creatividad de los estudiantes 

En ese sentido, Moravec y Cobo (2011) argumentan que la creatividad y la innovación 

son habilidades fundamentales en la sociedad actual, y que la tecnología desempeña un papel 

crucial en su desarrollo, además el uso de herramientas tecnológicas en entornos educativos 

puede potenciar la creatividad al brindar a los estudiantes la posibilidad de experimentar, 

colaborar y crear proyectos propios. Asimismo, es importate brindar a los estudiantes un 

espacio para la exploración y la experimentación, lo que les permite desarrollar habilidades 

creativas y pensar de manera innovadora (Cuartielles, 2017). 

Además, Valcárcel Muñoz y Caballero González (2019), destacan la importancia de 

proporcionar capacitación a los docentes para que puedan integrar efectivamente la robótica 

educativa en sus clases y diseñar actividades que promuevan la creatividad y el pensamiento 

computacional de los estudiantes. En la cual, la implementación de estas actividades se base 

en la planificación y diseño de clases, con el objetivo de brindar a los estudiantes experiencias 

enriquecedoras que estimulen su creatividad y capacidad para resolver problemas. 

Por tal motivo, la incorporación de herramientas como Arduino en la enseñanza 

potencia la capacidad creativa del alumnado, permitiéndoles poner en práctica conceptos de 

electrónica, control y programación, lo que fomenta su pensamiento innovador y original. 

Siendo que, la creatividad y la innovación son habilidades fundamentales en la sociedad actual, 

y la tecnología juega un papel crucial en su desarrollo. 

4.7 Creatividad  

Numerosos investigadores y académicos han explorado diferentes aspectos de la 

creatividad, analizando sus características, procesos y aplicaciones en distintos contextos, hay 

muchos conceptos e investigaciones sobre la misma, a continuación, abordaremos algUnos de 

ellos:  

De acuerdo con Guilford (1997 como se citó en Castejón Costa y Prieto Sánchez, 2000), 

afirma que la creatividad implica la combinación de dos tipos de pensamiento: el convergente 

y el divergente. Por lo tanto, el pensamiento convergente está relacionado con la reproducción 

y la memorización de lo que se ha aprendido y los hechos conocidos. Por otro lado, el 

pensamiento divergente implica utilizar ese conocimiento previo de manera muy efectiva: 
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Según Guilford, esta combinación es la base de la creatividad, ya que sin conocimiento previo 

no es posible crear. 

En ese contexto, la creatividad se refiere a la capacidad de una persona para crear cosas 

nuevas utilizando métodos no convencionales para satisfacer necesidades y resolver 

problemas. Esto implica pensar fuera de lo tradicional y usar la imaginación y la innovación 

para encontrar soluciones creativas (Mayanasa et al., 2022). 

Por otro lado, la creatividad se manifiesta al crear algo original. Lo esencial aquí es la 

novedad y la ausencia previa de la idea o producto. Se demuestra la creatividad inventando o 

descubriendo una solución a un problema y al mostrar cualidades excepcionales en la solución 

del mismo (Flanagan, 1958, Esquivias Serrano , 2004) 

En resumen, la creatividad es la habilidad de las personas para ofrecer soluciones 

originales y autónomas a problemas, desafíos y necesidades utilizando la imaginación y el 

conocimiento previo. Es decir, se trata de la capacidad de generar ideas y conceptos novedosos 

y aplicarlos de manera efectiva para resolver problemas y enfrentar retos. 

4.7.1 Creatividad en el proceso de enseñanza aprendizaje 

Como se citó en Iglesias Casal (2008, Bono, 1994), señala que la creatividad no es algo 

místico ni una cuestión de talento natural o temperamento. Más bien, es una habilidad que 

podemos cultivar y desarrollar a través del esfuerzo y la práctica y que no se trata de un don 

innato, sino de una capacidad que se puede adquirir y mejorar  

La creatividad comienza con los docentes y cómo utilizan estrategias, técnicas, 

actividades de aprendizaje y dinámicas para motivar e involucrar a los estudiantes en sus 

actividades de aprendizaje dentro y fuera de la escuela. La creatividad nos hace ver y pensar 

de manera original y es fundamental en la formación de la personalidad. Los docentes son los 

encargados de impulsar el pensamiento creativo de los estudiantes en todos los niveles 

educativos (Mayanasa et al., 2022). 

Por otra parte, González Escalona (2015), menciona que el desarrollo del potencial 

creativo de los estudiantes se refiere al proceso de transformación de sus habilidades y 

potencialidades en áreas específicas de aprendizaje. Esto se logra gracias a las condiciones 

creadas para fomentar la integración de diferentes dimensiones: la problematización de la 

información, la motivación hacia la actividad de aprendizaje y la resolución grupal de tareas 

para obtener un producto original y valioso tanto a nivel social como personal. 
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En ese sentido, se reconoce el papel fundamental que desempeñan los docentes en el 

estímulo y promoción de la creatividad en el contexto educativo, asimismo, al comprender que 

la misma, es una habilidad que puede ser desarrollada, los educadores pueden adoptar 

estrategias pedagógicas que permitan a los estudiantes explorar su potencial creativo y 

enfrentar los desafíos de la sociedad actual con enfoque innovador. Por ende, la creatividad, 

como un pilar esencial en la formación de la personalidad, ofrece oportunidades valiosas para 

que los estudiantes desarrollen su pensamiento original y se conviertan en agentes activos del 

cambio y la transformación. 

4.7.2 El Pensamiento creativo en estudiantes 

Es importante que todos los estudiantes desarrollen su pensamiento creativo, y es 

fundamental que se fomente desde el hogar y en la escuela, donde los docentes tienen un papel 

fundamental en este proceso y pueden contribuir a estimular y fortalecer el pensamiento 

creativo de los estudiantes (Castañeda Balcazar y Tapia Caruajulca, 2021). 

Al respecto Mayanasa et al. (2022), menciona que, en las escuelas, los estudiantes están 

expuestos a diferentes problemas y desafíos que deben resolver. Para hacerlo, deben generar 

muchas ideas posibles de cómo solucionar esos problemas de manera única y diferente a lo que 

es común o tradicional, es decir, de manera original. Luego, deben elaborar un prototipo de la 

solución que hayan elegido. Esto fomenta el pensamiento creativo y la capacidad de encontrar 

soluciones innovadoras a problemas. 

En ese sentido, López Díaz (2017), dice que, en la actualidad, es más importante 

enseñar a pensar y a crear nuevas ideas que enseñar contenidos específicos. Los estudiantes 

deben sentir que sus habilidades de pensamiento son la herramienta más valiosa que tienen 

para enfrentar distintas situaciones y desafíos, esto implica fomentar el pensamiento creativo y 

la capacidad de encontrar soluciones innovadoras. 

Sobre esa base, la promoción del pensamiento creativo en el ámbito educativo se revela 

como un pilar fundamental para el desarrollo integral de los estudiantes. Ya que, desde el hogar 

y en la escuela, los docentes desempeñan un rol crucial al estimular y fortalecer esta habilidad, 

además, al enfrentarse a diversos problemas y desafíos, los estudiantes deben buscar soluciones 

originales y fuera de lo convencional, lo que potencia su capacidad de pensar de manera 

innovadora. En la actualidad, se valora cada vez más la enseñanza de habilidades de 

pensamiento y la generación de ideas creativas, pues se reconoce que estas capacidades son 

esenciales para afrontar las complejidades del mundo actual. 
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4.7.3 Indicadores básicos de creatividad 

Son muchos los autores que toman en cuenta diversas dimensiones o indicadores para 

evaluar la creatividad de los estudiantes, por ejemplo, García (1981) citado por Del Moral, M, 

(1999), propone las siguientes: 

• Fluidez: capacidad para evocar una gran cantidad de ideas cuantitativamente 

hablando. 

• Originalidad: divergencia; soluciones nuevas, inhabituales, distintas a las demás. 

• Flexibilidad: capacidad de adaptarse, de cambio en función de las circunstancias. 

• Capacidad de análisis: destacar detalles, reducir, penetrar en lo más vital de un todo. 

• Capacidad de síntesis: unión de las partes para formar un nuevo conjunto. 

• Elaboración: conseguir una obra lo más perfecta posible, y de gran calidad. 

• Redefinición: volver a definir algo de nuevo o de identificarlo en un contexto nuevo. 

• Organización coherente: armonizar elementos para que formen un todo con sentido. 

• Intuición: descubrir soluciones óptimas para cada situación de forma segura y 

rápida. 

• Justificación: hallar la razón a la invención, la fantasía al servicio de la humanidad. 

• Memoria: recoge datos, los conserva y los pone a disposición para ser utilizados. 

• Motivación: es la impulsora de la acción. 

La creatividad es un tema que ha sido objeto de estudio en diversas disciplinas. Desde 

la psicología. Teresa M. (1996), define la creatividad como la producción de ideas, objetos o 

soluciones que son novedosas y apropiadas y destaca la importancia de la motivación intrínseca 

para la creatividad. En educación Guilford (1998), destaca que la creatividad es una habilidad 

que puede desarrollarse y que se compone de diferentes factores, como la fluidez, la 

flexibilidad, la originalidad y la elaboración. 

En resumen, la multiplicidad de dimensiones e indicadores propuestos por diversos 

expertos demuestra la complejidad de este constructo. Además, la creatividad no se limita a 

una sola disciplina, sino que es objeto de estudio en diversas áreas, desde la psicología hasta la 

educación, asimismo, comprender la importancia de la motivación intrínseca y la habilidad de 
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generar ideas novedosas y apropiadas se vuelve crucial para fomentar la creatividad en el 

ámbito educativo. Sin embargo, más allá de la teoría, es fundamental reconocer que la 

creatividad puede cultivarse y desarrollarse en cada individuo. 

4.8 Metodología TPACK 

La Metodología TPACK es un enfoque que ayuda a los docentes a integrar la tecnología 

en sus prácticas de enseñanza. TPACK significa Conocimiento Tecnológico Pedagógico del 

Contenido y enfatiza la importancia de comprender cómo la tecnología, la pedagogía y el 

conocimiento del contenido se intersecan para crear experiencias de aprendizaje efectivas 

(Gros y Durall, 2012). En ese sentido, se muestra la Figura 1, en la cual se muestran la 

integración de los tres tipos de conocimientos de TPACK. 

Figura 1 

Metodología TPACK: Integración de Conocimientos 

 

Nota: Obtenida de Vivanco Saraguro (2020). 

La metodología TPACK se ha aplicado en diferentes contextos, como la creación de 

recursos educativos abiertos, la integración de la Web 2.0 en la enseñanza, la enseñanza de 

matemáticas y la capacitación docente en el uso de tecnología. TPACK se basa en la 

investigación y la planificación cuidadosa para garantizar que la tecnología se utilice de manera 

efectiva para mejorar los resultados de aprendizaje de los estudiantes (Casadei Carniel y 

Barrios Rivero, 2013). 

Desde mi reflexión, se puede entender que esta metodología implica un enfoque integral 

en el que se busca un equilibrio entre la tecnología, la pedagogía y el conocimiento del 
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contenido, para lograr que los estudiantes tengan experiencias de aprendizaje más efectivas. 

Además, el hecho de que se haya aplicado en diferentes contextos educativos sugiere que es 

una metodología flexible y adaptable a distintas necesidades y objetivos de enseñanza. 

4.9 Test de Torrance 

El Test de Torrance es un instrumento que permite valorar la creatividad en niños y 

adultos a través de la fluidez, flexibilidad y originalidad, así como mediante una puntuación 

total (Gervilla Castillo, 2010). Como afirman, Krumm et al. (2017): la prueba del test de 

Torrance se basa en múltiples respuestas a estímulos que son puntuadas según, fluidez (número 

de ideas), flexibilidad (diferentes perspectivas), y originalidad (capacidad para producir ideas 

o soluciones lejos de lo obvio y común). 

En ese sentido, el Test de Torrance abarca una serie de tareas o actividades que 

requieren respuestas creativas por parte de los participantes que varían en naturaleza, 

abordando aspectos como la generación de ideas, la fluidez verbal, la elaboración de dibujos y 

la capacidad para establecer conexiones entre conceptos. 
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5. Metodología 

5.1 Área de estudio  

El presente proceso investigativo se realizó durante el año lectivo 2022 - 2023 en la 

Unidad Educativa Fiscomisional La Dolorosa, la cual se ubica en la parroquia El Sagrario del 

cantón y provincia de Loja, se sitúa en la zona urbana en las calles José Antonio Eguiguren y 

José Joaquín de Olmedo, como se puede ver en la Figura 2. Esta institución pertenece a la 

coordinación zonal 7, se identifica con el código AMIE 11H00017, ofrece niveles de educación 

Inicial, Básica y Bachillerato, además, el desarrollo de las clases se da conforme al régimen 

Sierra y el sostenimiento de la institución educativa es de tipo fiscomisional. 

Preliminarmente se otorgó un oficio de pertinencia (Anexo 1), un informe de estructura, 

coherencia y pertinencia del proyecto (Anexo 2), del mismo modo se designó el director del 

presente estudio (Anexo 3) y posteriormente la autorización de la Institución Educativa (Anexo 

4), que permitió la realización de esta investigación. 

Figura 2 

Ubicación de la institución educativa 

 

Nota. La figura muestra la zona en la cual se desarrolló el presente proceso investigativo. 

Tomado de (Google maps, 2023). 

5.2 Procedimiento  

La presente investigación de alcance exploratorio y descriptivo, con un enfoque 

metodológico cuantitativo y apoyándose del método deductivo. Así mismo, el tipo de diseño 

 Zona de estudio 
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utilizado es no experimental ya que se buscó describir y analizar de manera detallada las 

actividades de la placa Arduino Uno y su relación en el fomento de la creatividad de los 

estudiantes. 

En ese sentido, la lógica seguida para el cumplimiento del primer objetivo se inició con 

la enumeración de todas las actividades desarrolladas con la placa Arduino Uno que se se 

encuentran en la Tabla 1, consiguientemente se realizó la descripción de las actividades de la 

placa Arduino Uno que fomenten la creatividad, teniendo en cuenta tanto la dimensión 

tecnológica como la pedagógica, misma que se encuentran en la Tabla 3, haciendo uso de la 

metodología TPACK que integra los conocimientos tecnológicos, pedagógicos y del contenido. 

Para el cumplimiento del segundo objetivo que es la implementación de las actividades 

en la placa Arduino Uno primeramente se realizó un taller de capacitación al docente que se 

puede visualizar en el Anexo 5, con el fin de proporcionarle los conocimientos necesarios sobre 

las actividades de la placa Arduino Uno y la metodología TPACK, para así posteriormente 

incluir estas actividades en las planificaciones de las clases (Anexo 6), asegurando su 

integración en el currículo. 

Por otro lado, se emplearon diversas técnicas e instrumentos de evaluación para 

recopilar información. Entre ellos, se utilizaron rúbricas adaptadas de Torrance las cuales 

fueron validadas por dos docentes (Anexo 7, 8), esta rúbrica es reconocida por su eficacia en 

la medición de la creatividad, se aplicaron tanto para evaluar si los estudiantes fomentaron la 

misma, así como para realizar observaciones en las clases. De esta manera, se pudo obtener 

información detallada sobre el grado de creatividad manifestado por los estudiantes y su 

capacidad para aplicarla en el contexto de las actividades realizadas con la placa Arduino Uno. 

El procedimiento seguido para la recopilación de información consistió en la 

implementación de las actividades en un total de cuatro clases (Anexo 6), al finalizar cada 

clase, se aplicaron las rúbricas a los estudiantes para evaluar su desempeño y se realizaron 

observaciones detalladas de las interacciones y dinámicas en el aula. Además, el estudio se 

realizó en la Unidad Educativa Fiscomisional La Dolorosa, específicamente en las 

especialidades de electricidad e informática, con un total de 44 estudiantes de sexo masculino 

pertenecientes al tercer año de bachillerato. 

En base a ese resultado al aplicar la primera rubrica que es de observación, se identificó 

el grado de creatividad de los estudiantes mediante criterios que son los indicadores de 

creatividad los cuales se evalúan mediante una escala ascendente (1,2,3) siendo tres la más alta, 



 

18 

 

los resultados se muestran en la Figura 3, 4, 5, 6. Por otra parte para la autoevaluación de los 

estudiantes se usó el mismo método de obtención de datos, cambiando lo escrito dentro de cada 

criterio, estos datos se encuentran en las Figuras 7, 8, 9, 10. 

Para recopilar datos de las rúbricas aplicadas a los estudiantes se utilizó técnicas de 

estadística descriptiva en la herramienta Microsoft Excel para registrar y procesar estos datos 

en formato digital. Así mismo, se llevó a cabo un análisis cuantitativo de los resultados, 

calculando los porcentajes correspondientes a cada nivel de desempeño en las dimensiones de 

originalidad, fluidez, flexibilidad y elaboración detalladas en el Anexo 9, 10. 
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6. Resultados 

6.1 Describir las actividades de la placa Arduino Uno que fomenten la creatividad de los 

estudiantes, considerando tanto la dimensión tecnológica como la pedagógica 

De acuerdo con el objetivo Uno que se basa en describir las actividades de la placa 

Arduino Uno que fomenten la creatividad de los estudiantes, considerando tanto la dimensión 

tecnológica como la pedagógica, se detallan las actividades que fueron realizadas en la materia 

robótica educativa con el proyecto denominado EducaShield, las cuales están asociadas con la 

tecnología y con hardware para fomentar la creatividad en los estudiantes. 

Tabla 1 

Actividades con la Placa Arduino Uno 

Actividades Descripción 

El dado

 

La actividad "El dado" consiste en el empleo de 6 LED 

(diodos emisores de luz) y un pulsador para simular la 

funcionalidad de un dado convencional que, al 

presionar el pulsador, se activa un proceso aleatorio 

que enciende Uno de los seis LED de manera aleatoria, 

emulando así el resultado de un lanzamiento de dado.  

Theremín Musical. 

 

La actividad "Theremín Musical" hace uso de un 

Sensor de Proximidad para simular la funcionalidad de 

un theremín, un instrumento musical electrónico que 

produce sonidos en respuesta a la proximidad de las 

manos del intérprete. En este caso, el Sensor de 

Proximidad detecta la cercanía de las manos del 

usuario y modula la frecuencia de un tono audible, 

creando así una experiencia musical interactiva. 

(Continua) 
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Tabla 1: Continuación 

Actividades Descripción 

Control de leds dependiendo de 

la intensidad de luz

 

La actividad emplea un conjunto de 4 LEDs, cada Uno 

con un color específico (verde, amarillo, rojo y 

naranja), en relación con la intensidad de luz 

ambiental. Inicialmente, con suficiente luz, todos los 

LEDs permanecen apagados; sin embargo, a medida 

que disminuye la intensidad lumínica, se activan 

distintas "alertas" representadas por la iluminación de 

los LEDs. 

MemoriStart 

 

"MemoriStart" engloba dos actividades, "Atrapa los 

Colores" y "Simon Dice," desarrolladas con la 

plataforma Arduino. En "Atrapa los Colores," los 

estudiantes replican información utilizando códigos, 

fomentando la memorización ya que se reproduce 

patrones lumínicos. Por otro lado, "Simon Dice" 

introduce la repetición de secuencias, promoviendo la 

memoria y la capacidad de seguir instrucciones. 

LCDino 

 

"LCDino" parte de dos actividades en las que se 

emplea un display LCD, la primera consiste en escribir 

el clásico "Hola Mundo," una práctica común para 

iniciar en programación y manejo de pantallas. La 

segunda actividad permite a los estudiantes redactar 

mensajes personalizados para visualizar en el LCD, 

fomentando la creatividad mediante la expresión 

individual. 

 

En virtud de las actividades previamente delineadas, es crucial identificar aquellas que 

mejor promuevan el fomento de la creatividad. En ese contexto, con la importancia de 

comprender la metodología TPACK y su relevancia en la integración efectiva de la tecnología 

en el entorno educativo, se presenta la Tabla 2 que muestra los constructos fundamentales y 

sus definiciones con el fin de proporcionar una visión clara y concisa de los componentes 

esenciales de TPACK. La finalidad de la siguiente tabla es proporcionar un marco conceptual 
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que oriente la selección de actividades para la investigación, al considerar los elementos 

cruciales de TPACK, se busca determinar qué actividades resultarán apropiadas para cultivar 

la creatividad en el entorno educativo.  

Tabla 2 

Constructos fundamentales de TPACK 

Constructo TPACK Definición 

Conocimiento 

Tecnológico (TK) 

Ayuda a comprender cómo se utilizan y se integran las 

tecnologías en el contexto educativo, además, incluye el 

conocimiento sobre las características y el funcionamiento de 

los recursos tecnológicos, así como la habilidad para 

seleccionar y utilizar las tecnologías de manera efectiva en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Ejemplos: 

Conocer el uso de herramientas tecnológicas como Arduino, 

el manejo del software o IDE relacionado, y la conexión de 

componentes electrónicos básicos. 

Conocimiento 

Pedagógico (PK) 

Se comprenden los principios, estrategias y enfoques 

pedagógicos efectivos para la enseñanza y el aprendizaje. 

Incluye el conocimiento sobre las teorías del aprendizaje, el 

diseño de lecciones, y la evaluación, así como la capacidad 

para adaptar las estrategias pedagógicas al contexto y a las 

necesidades de los estudiantes. 

Ejemplos:  

Planificar actividades educativas que integren la tecnología 

de manera efectiva, considerando la secuencia de enseñanza, 

y el uso de recursos didácticos. 

Conocimiento de 

Contenido (CK) 

Abarca los conceptos, teorías, principios y habilidades 

fundamentales de una disciplina o área del conocimiento. 

Incluye el conocimiento profundo y significativo de los 

contenidos que se enseñan, así como la capacidad para 

organizar y estructurar el conocimiento de manera que sea 

accesible y comprensible para los estudiantes. 

Ejemplos:  

Dominar los conceptos clave relacionados con Arduino, 

como la programación, electrónica básica y la comprensión 

de los componentes y sus funciones. 

Nota. Los ejemplos proporcionados en esta tabla son ilustrativos y generales, y se centran en 

el uso de la tecnología en el contexto educativo, incluyendo Arduino. 

En base a los constructos presentados en la tabla 2, se muestra a continuación la tabla 

3 en la cual se describen las actividades de la placa Arduino Uno que fomentan la creatividad 
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de los estudiantes, considerando la dimensión tecnológica como la pedagógica, con este fin se 

usa la metodología TPACK que permite una estrecha conexión entre el conocimiento 

tecnológico, pedagógico y de contenido, lo que resulta en un enfoque integrado y coherente 

para el diseño y la implementación de las actividades con la placa Arduino Uno. 

La elección de las actividades que se presenta en la tabla 3 se encuentran subdivididas 

en columnas que representan el Conocimiento de Contenido, el Conocimiento Pedagógico y el 

Conocimiento Tecnológico. Estos títulos proporcionan una visión general de cómo se abordan 

tanto los aspectos tecnológicos como los pedagógicos en la enseñanza de Arduino Uno, con el 

objetivo de fomentar la creatividad de los estudiantes. 

Tabla 3 

Descripción de las actividades de la placa Arduino Uno que fomentan la creatividad 

mediante la metodología TPACK 

Actividades 
Conocimiento 

Contenido Pedagógico Tecnológico 

Atrapa los 

colores.  

 

El contenido de la 

actividad se centra en 

la programación y uso 

de la placa Arduino 

Uno, específicamente 

en la creación de un 

juego interactivo 

"Atrapa los colores". 

El objetivo de la 

actividad es que los 

estudiantes aprendan 

sobre la estructura 

básica de un programa 

en Arduino, la 

configuración de los 

pulsadores y el control 

de los LEDs. 

Los estudiantes serán 

guiados por el docente, 

quien les proporcionará 

instrucciones claras y 

ejemplos prácticos 

mediante un recurso 

educativo donde 

constan todas las 

actividades y 

conocimientos previos 

para ayudarles a 

comprender los 

conceptos técnicos y a 

estimular su 

creatividad para la 

creación y 

personalización del 

juego. 

La tecnología utilizada 

es la placa Arduino 

Uno, pulsadores y 

LEDs. Los estudiantes 

aprenderán a 

programar el Arduino 

utilizando el entorno 

de desarrollo integrado 

(IDE) de Arduino, 

donde escribirán el 

código necesario para 

controlar los 

pulsadores y los 

LEDs. El docente se 

basa en la 

planificación 1. 

(Continua) 

 

 

 

 

 



 

23 

 

Tabla 3: Continuación 

Actividades 
Conocimiento 

Contenido Pedagógico Tecnológico 

Simón dice.  

 

El contenido de la 

actividad se centra en 

el diseño y 

programación de un 

juego interactivo 

"Simón dice" 

utilizando la placa 

Arduino Uno. Los 

estudiantes aprenderán 

sobre las reglas del 

juego y su objetivo de 

memoria y 

creatividad. Además, 

adquirirán 

conocimientos sobre 

la estructura de un 

programa en Arduino, 

la conexión y control 

de LEDs y botones, y 

cómo adaptar el juego 

a diferentes niveles de 

dificultad. 

Los estudiantes serán 

guiados por el docente, 

quien les proporcionará 

instrucciones claras y 

ejemplos prácticos 

mediante un recurso 

educativo donde 

constan todas las 

actividades y 

conocimientos previos 

para ayudarles a 

comprender los 

conceptos técnicos y a 

estimular su 

creatividad para la 

creación y 

personalización del 

juego. 

La tecnología utilizada 

es la placa Arduino 

Uno, LEDs y 

pulsadores. Los 

estudiantes aprenderán 

a programar el 

Arduino utilizando el 

entorno de desarrollo 

integrado (IDE) de 

Arduino. Aprenderán a 

conectar y controlar 

los LEDs para 

representar la 

secuencia de luces del 

juego. También se les 

enseñará cómo  

conectar y leer el 

estado del botón para 

que los jugadores 

puedan seguir las 

instrucciones. 

Escribir “Hola 

mundo” en la 

pantalla LCD. 

 

El contenido de la 

actividad se centra en 

la programación y uso 

de la placa Arduino 

Uno, específicamente 

en la escritura y 

visualización del 

mensaje "Hola 

mundo" en una 

pantalla LCD de 16x2. 

Los estudiantes 

aprenderán sobre la 

estructura básica de un 

programa en Arduino, 

la conexión y 

configuración de la 

pantalla LCD, y cómo 

enviar y mostrar el 

mensaje en la pantalla. 

Los estudiantes serán 

guiados por el docente, 

quien les proporcionará 

instrucciones claras y 

ejemplos prácticos 

mediante un recurso 

educativo donde 

constan todas las 

actividades y 

conocimientos previos 

para ayudarles a 

comprender los 

conceptos técnicos y a 

estimular su 

creatividad para la 

creación y 

personalización del 

juego. 

La tecnología utilizada 

es la placa Arduino 

Uno, resistencias y 

una pantalla LCD de 

16x2. Los estudiantes 

aprenderán a 

programar el Arduino 

utilizando el entorno 

de desarrollo integrado 

(IDE) de Arduino, 

donde escribirán el 

código necesario para 

controlar la pantalla 

LCD y mostrar el 

mensaje "Hola 

mundo". También se 

les proporcionará 

información sobre los 

componentes 

electrónicos y la 

conexión adecuada 

entre el Arduino y la 

pantalla LCD. 

(Continua) 
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Tabla 3: Continuación 

Actividades 
Conocimiento 

Contenido Pedagógico Tecnológico 

Escribir un 

mensaje 

personalizado 

en la pantalla 

LCD. 

 

El contenido de la 

actividad se enfoca 

en la programación 

y uso de la placa 

Arduino Uno, 

específicamente en 

la escritura y 

visualización de un 

mensaje 

personalizado en 

una pantalla LCD de 

16x2. Los 

estudiantes 

aprenderán sobre la 

estructura básica de 

un programa en 

Arduino, la 

configuración de la 

pantalla LCD, y 

cómo enviar y 

mostrar un mensaje 

personalizado en la 

pantalla. 

Los estudiantes serán 

guiados por el 

docente, quien les 

proporcionará 

instrucciones claras y 

ejemplos prácticos 

mediante un recurso 

educativo donde 

constan todas las 

actividades y 

conocimientos 

previos para 

ayudarles a 

comprender los 

conceptos técnicos y 

a estimular su 

creatividad para la 

creación y 

personalización del 

juego. 

La tecnología 

utilizada es la placa 

Arduino Uno y una 

pantalla  

LCD de 16x2. Los 

estudiantes 

aprenderán a 

programar el 

Arduino utilizando 

el entorno de 

desarrollo integrado 

(IDE) de Arduino, 

donde escribirán el 

código necesario 

para controlar la 

pantalla LCD y 

mostrar un mensaje 

personalizado. 

Nota: Las actividades están ordenadas de menor a mayor complejidad.  

A partir de la descripción de las actividades utilizando la metodología TPACK, se 

destaca el papel fundamental que desempeña la creatividad en el proceso de aprendizaje con la 

placa Arduino Uno. Así mismo, la integración de la dimensión tecnológica y pedagógica, en 

conjunción con la metodología TPACK, proporciona un entorno propicio para fomentar la 

creatividad de los estudiantes a través de actividades como escribir mensajes personalizados 

en la pantalla LCD, atrapar el LED con pulsadores y jugar "Simón dice”, se estimula la 

imaginación, la originalidad y la capacidad de pensamiento divergente de los estudiantes. En 

ese sentido, la combinación de componentes tecnológicos y estrategias pedagógicas adecuadas 

permite a los estudiantes explorar, experimentar y crear soluciones innovadoras utilizando la 

placa Arduino. Así, la creatividad se convierte en un componente esencial que impulsa el 

aprendizaje significativo y enriquece la experiencia educativa con la placa Arduino Uno. 
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Por otro lado, para la implementación se han elaborado cuatro planificaciones de clase 

en las cuales están incluidas las actividades, estas planificaciones han sido meticulosamente 

diseñadas con el propósito de estructurar y guiar el proceso de implementación de las mismas, 

proporcionando un marco integral para la integración de las actividades en el currículo. Cada 

planificación refleja una cuidadosa consideración de los objetivos de aprendizaje, estrategias 

pedagógicas y la incorporación de las actividades específicas de Arduino Uno.  

En la Figura 3 se presenta la planificación donde están incluida las dos primeras 

actividades para la primera clase, en la cual fue adaptado e incorporado el recurso digital que 

se encuentra realizado en exelearning y las actividades con la placa Arduino Uno. 

Figura 3 

Planificación Microcurricular Clase 1: Actividades "Atrapa los colores y Simon Dice". 

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL “LA DOLOROSA” 

DISTRITO: 11D01                CIRCUITO: C07_13_14 Año lectivo 

2022– 2023 

PLANIFICACIÓN MICROCURRICULAR DIDÁCTICA IV-CURRICULO PRIORIZADO POR 

COMPETENCIAS 

DATOS INFORMATIVOS 

ÁREA:  Informática - 

Electricidad  

NOMBRE DEL 

DOCENTE:Ing. Roberto 

Pineda 

ASIGNATURA: Informática – 

Electricidad 

NIVEL EDUCATIVO: 

Bachillerato Tecnico 

GRADO/CURSO:   

Tercero 

PARALELO: E 

– Informática     

A – Electricidad                                                                                                                    

 

Fecha: 23/05/2023 

N° PERIODOS 

PEDAGÓGICOS: 4 horas 

semanales 

Nº DE SEMANAS DE 

TRABAJO: 1 semana 

NÚMERO DEL 

PARCIAL:  

Segundo 

QUIMESTRE: 

Segundo 

APRENDIZAJE DISCIPLINAR:  

• Actividades con la placa Arduino para fomentar la creatividad. 

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE:  

• Desarrollar habilidades fundamentales en el uso de la placa Arduino Uno a través de la 

participación activa en las actividades "Atrapa los Colores" y "Simón Dice". 

DESTREZAS 

CON 

CRITERIOS 

DE 

DESEMPEÑ

O 

INDICADO

RES DE 

EVALUACI

ÓN 

ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS 

ACTIVAS PARA LA ENSEÑANZA Y 

APRENDIZAJE 

ACTIVIDADES 

EVALUATIVAS 

Se valorará la 

creatividad en 

la adaptación 

de los códigos 

proporcionado

s, 

evidenciando 

La capacidad 

del 

estudiante 

para 

modificar y 

personalizar 

los códigos 

SEMANA 1 

TEMA: Introducción a las actividades 

"Atrapa los Colores" y "Simón Dice". 

ANTICIPACIÓN 

• Motivación:  Observa y reflexiona el 

siguiente video “Para lograr metas no 

importan obstáculos” 

Generar soluciones y  

variaciones 

innovadoras a las 

actividades. 
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un 

entendimiento 

más profundo 

de los 

principios de 

programación 

y la capacidad 

para 

personalizar 

soluciones. 

proporcionad

os. 

demostrando 

creatividad 

en la 

implementaci

ón de 

soluciones y 

generando 

variaciones 

innovadoras. 

https://www.youtube.com/watch?v=t

Ub_g_Qr2v0  

• Preguntas de activación del 

conocimiento 

• ¿Qué es la robótica educativa? 

• ¿Al trabajar con la placa Arduino 

Uno estamos haciendo robótica 

educativa? 

CONSTRUCCIÓN DEL 

CONOCIMIENTO 

1. Demostración: Navegación por el 

recurso digital realizado en 

excelearning. 

APLICACIÓN 

Técnica explicativa:  

Se explicará cómo de desarrollaran las 

actividades y los componentes que se usó, 

para después de ello replicarlas en Tinkercad. 

2. Observación de los contenidos en 

el recurso digital: 

 

 

 

 

 

 

 

 

           

 

3. ONSOLIDACIÓN Y 

EVALUACIÓN 

• Actividad:  Se pedirá la 

colaboración de todos los estudiantes 

presentes en la clase para modificar 

el código de la actividad o mejorarlo.  

https://www.youtube.com/watch?v=tUb_g_Qr2v0
https://www.youtube.com/watch?v=tUb_g_Qr2v0
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Siguientemente en la figura 4 se muestra la planificación de la clase 2, la cual de igual 

manera fue adaptada y presentada al docente, contiene las dos siguientes actividades que son: 

“Escribir hola mundo en la pantalla LCD” y “Escribir un mensaje personalizado en la pantalla 

LCD.” 

Figura 4. Planificación Microcurricular Clase 2: “Escribir hola mundo en la pantalla LCD” y 

“Escribir un mensaje personalizado en la pantalla LCD.” 

Link del recurso digital:  

https://innovasteam.org/robotica/index.ht

ml 

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL “LA DOLOROSA” 

DISTRITO: 11D01                CIRCUITO: C07_13_14 Año lectivo 

2022– 2023 

PLANIFICACIÓN MICROCURRICULAR DIDÁCTICA IV-CURRICULO PRIORIZADO POR 

COMPETENCIAS 

DATOS INFORMATIVOS 

ÁREA:  Informática - 

Electricidad  

NOMBRE DEL 

DOCENTE:Ing. Roberto 

Pineda 

ASIGNATURA: Informática – 

Electricidad 

NIVEL EDUCATIVO: 

Bachillerato Tecnico 

GRADO/CURSO:   

Tercero 

PARALELO: E 

– Informática     

A – Electricidad                                                                                                                    

 

Fecha: 30/05/2023 

N° PERIODOS 

PEDAGÓGICOS: 4 horas 

semanales 

Nº DE SEMANAS DE 

TRABAJO: 1 semana 

NÚMERO DEL 

PARCIAL:  

Segundo 

QUIMESTRE: 

Segundo 

APRENDIZAJE DISCIPLINAR:  

• Actividades con la placa Arduino para fomentar la creatividad. 

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE:  

• Desarrollar habilidades fundamentales en el uso de la placa Arduino Uno a través de la 

participación activa en las actividades “Escribir hola mundo en la pantalla LCD” y “Escribir un 

mensaje personalizado en la pantalla LCD.” 

DESTREZAS 

CON 

CRITERIOS 

DE 

DESEMPEÑ

O 

INDICADO

RES DE 

EVALUACI

ÓN 

ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS 

ACTIVAS PARA LA ENSEÑANZA Y 

APRENDIZAJE 

ACTIVIDADES 

EVALUATIVAS 

Se valorará la 

creatividad en 

la adaptación 

de los códigos 

proporcionado

s, 

evidenciando 

un 

entendimiento 

más profundo 

de los 

La capacidad 

del 

estudiante 

para 

modificar y 

personalizar 

los códigos 

proporcionad

os. 

demostrando 

creatividad 

SEMANA 1 

TEMA: Introducción a las actividades 

"Atrapa los Colores" y "Simón Dice". 

ANTICIPACIÓN 

• Motivación:  Observa y reflexiona el 

siguiente video “Tener una actitud 

positiva y trabajar en equipo” 

https://youtu.be/rQ-Jd-

_W5Y8?si=do3wgxeQtu51I64x 

• Preguntas de activación del 

conocimiento 

Generar soluciones y 

variaciones 

innovadoras a las 

actividades. 

https://innovasteam.org/robotica/index.html
https://innovasteam.org/robotica/index.html
https://youtu.be/rQ-Jd-_W5Y8?si=do3wgxeQtu51I64x
https://youtu.be/rQ-Jd-_W5Y8?si=do3wgxeQtu51I64x
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Estas planificaciones permitirán una ejecución fluida de las actividades propuestas para 

la placa Arduino Uno. La secuencia lógica de la clase que llevo el docente permitió a los 

estudiantes comprender y aplicar conceptos clave de manera progresiva. Además, la 

integración de las actividades en el contexto pedagógico y tecnológico ha contribuido 

significativamente a la consecución de los objetivos de aprendizaje, brindando a los estudiantes 

experiencias enriquecedoras y estimulantes. 

principios de 

programación 

y la capacidad 

para 

personalizar 

soluciones. 

en la 

implementaci

ón de 

soluciones y 

generando 

variaciones 

innovadoras. 

• ¿Qué es la placa Arduino Uno y 

como se la puede emplear de mejor 

manera en el ámbito educativo? 

• ¿Que se necesita saber para 

programar un Arduino Uno? 

CONSTRUCCIÓN DEL 

CONOCIMIENTO 

4. Demostración: Navegación por el 

recurso digital realizado en 

excelearning. 

APLICACIÓN 

Técnica explicativa:  

Se explicará cómo de desarrollaran las 

actividades y los componentes que se usó, 

para después de ello replicarlas en Tinkercad. 

5. Observación de los contenidos en 

el recurso digital: 

 

 

           

6. ONSOLIDACIÓN Y 

EVALUACIÓN 

• Actividad:  Se pedirá la 

colaboración de todos los estudiantes 

presentes en la clase para modificar 

el código de la actividad o mejorarlo.  

Link del recurso digital:  
https://innovasteam.org/robotica/index.ht

ml 

https://innovasteam.org/robotica/index.html
https://innovasteam.org/robotica/index.html
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6.2 Análisis de la aplicación de las actividades desarrolladas en la placa Arduino Uno 

que fomenten la creatividad 

Respondiendo al segundo objetivo específico, el cual señala “Aplicar actividades 

desarrolladas en la placa Arduino Uno que fomenten la creatividad en estudiantes de tercer año 

de bachillerato en las especialidades de Electricidad e Informática de la Unidad Educativa 

Fiscomisional La Dolorosa”, de acuerdo con los datos recopilados mediante la aplicación de la 

rúbrica de observación, se procedió a realizar un análisis detallado de los resultados obtenidos. 

Así mismo, la observación áulica se llevó a cabo con el objetivo de evaluar el avance de los 

estudiantes durante las clases que involucraban el fomento de la creatividad y uso de la placa 

Arduino Uno.  

En ese sentido, las rubricas de observación se aplicaron al finalizar cada una de las 

cuatro clases, lo que permitió obtener información detallada sobre el nivel de creatividad de 

los estudiantes y su capacidad para aplicarla a las actividades que se realizaron con la placa 

Arduino Uno. 

Figura 5 

Aspecto de la creatividad: Originalidad 

 

Nota: Datos obtenidos la rúbrica de observación docente de Electricidad e Informática de la 

Unidad Educativa Fiscomisional la Dolorosa.  

El primer aspecto evaluado es el de originalidad, en la cual se puede determinar que el 

75% de los estudiantes se ubica en el nivel medio de originalidad, lo cual implica que los 

estudiantes presentaron soluciones que cambiaron respecto a las planteadas en clase, 

evidenciando la aparición de ideas nuevas y algunas muestras de pensamiento abstracto. Por 

otro lado, el 25% de los estudiantes se encuentra en el nivel alto de originalidad, lo que significa 
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que sus soluciones son nuevas y mejoran las planteadas en clase, mostrando ideas claras y 

evidentes de pensamiento abstracto.  

Figura 6 

Aspecto de la creatividad: Fluidez 

 

Nota: Datos obtenidos la rúbrica de observación docente de Electricidad e Informática de la 

Unidad Educativa Fiscomisional la Dolorosa.  

El segundo aspecto evaluado que corresponde a la fluidez los resultados muestran que 

el 50% de los estudiantes están en el nivel alto, lo que demuestra su capacidad para modificar 

y mejorar los proyectos al generar nuevas ideas y cambios sobre el proyecto original. En lo que 

respecta al nivel medio el 25% de los estudiantes indica presentaron algunas ideas adicionales 

o modificaciones sobre el proyecto original y el restante 25% se encuentran en un nivel bajo, 

lo que indica que no presentaron ideas adicionales o cambios significativos en el proyecto 

original.  

Figura 7 

Aspecto de la creatividad: Flexibilidad 

 

Nota: Datos obtenidos la rúbrica de observación docente de Electricidad e Informática de la 

Unidad Educativa Fiscomisional la Dolorosa.  
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En el tercer aspecto evaluado que se refiere a la flexibilidad se observa que ningún 

estudiante se encuentra en el nivel bajo de flexibilidad. Por otra parte, el 50% de los estudiantes 

se encuentra en el nivel medio de flexibilidad, lo que implica que han realizado algUnos 

cambios menores en el enfoque del proyecto, pero en su mayoría han seguido la dirección 

inicial. Así mismo, el otro 50% de los estudiantes se sitúa en el nivel alto de flexibilidad, lo 

que indica que han demostrado una notable capacidad para realizar cambios significativos en 

el enfoque del proyecto y adaptarse a situaciones nuevas y cambiantes. 

Figura 8 

Aspecto de la creatividad: Elaboración 

 

Nota: Datos obtenidos la rúbrica de observación docente de Electricidad e Informática de la Unidad 

Educativa Fiscomisional la Dolorosa.  

La última dimensión evaluada es la elaboración, y se observa que ningún estudiante se 

encuentra en el nivel bajo de elaboración, por consiguiente, el 25% de los estudiantes se sitúa 

en el nivel medio de elaboración, lo que implica que han presentado soluciones claras y 

eficientes. Por otro lado, el 75% de los estudiantes se encuentra en el nivel alto de elaboración, 

lo que indica que han logrado presentar soluciones claras, eficientes y, al menos, han 

desarrollado algún cambio adicional en su trabajo.  

Por otra parte, se presentan los resultados de la aplicación de la rúbrica de 

autoevaluación por parte de los estudiantes en la cual tuvieron la oportunidad de calificar su 

propio desempeño en relación con los niveles de competencia establecidos en la rúbrica, es 

decir, nivel bajo, medio o alto, durante esta evaluación. Además, es importante destacar que 

esta rúbrica se empleó una vez en cada paralelo, tanto en la especialidad de informática como 

en la de electricidad, lo que suma dos veces en total, cabe mencionar que en total participaron 

44 estudiantes en el proceso de autoevaluación. A continuación, se analizarán los datos de cada 

criterio evaluado para obtener una imagen más completa de las percepciones de los estudiantes 
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sobre su propio desempeño con respecto a la creatividad y las actividades en la placa Arduino 

Uno. 

Figura 9 

Aspecto de la creatividad: Originalidad 

 

Nota: Datos obtenidos la rúbrica de evaluación estudiante de Electricidad e Informática de la Unidad 

Educativa Fiscomisional la Dolorosa.  

En la dimensión de Originalidad, se observa que el 11% de los estudiantes se ubicó en 

el nivel bajo, lo cual indica que copiaron y pegaron el código para mostrar "Hola mundo" en la 

pantalla LCD. Por otro lado, el 48% de los estudiantes se ubicó en el nivel medio, lo cual 

implica que además de copiar y pegar el código base, lograron modificarlo para mostrar un 

mensaje personalizado en la pantalla LCD. Finalmente, el 41% de los estudiantes se ubicó en 

el nivel alto, lo cual indica que, además de las acciones mencionadas anteriormente, fueron 

capaces de crear soluciones completamente nuevas para mostrar diferentes tipos de mensajes 

en la pantalla.  

Figura 10 

Aspecto de la creatividad: Fluidez 
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Nota: Datos obtenidos la rúbrica de evaluación estudiante de Electricidad e Informática de la Unidad 

Educativa Fiscomisional la Dolorosa.  

Se encontró que el 18,18% de los estudiantes se ubicó en el nivel bajo en la dimensión 

de fluidez, lo que indica que se solucionaron las actividades con la pantalla LCD. Sin embargo, 

el 56,82% de los estudiantes se ubicó en el nivel medio, lo que indica que no solo presentaron 

una solución, sino que también desarrollaron otras ideas sobre la pantalla LCD. Finalmente, el 

25% de los estudiantes obtuvieron un alto nivel, lo que demuestra que, además de las 

habilidades mencionadas anteriormente, eran capaces de completar estas tareas de manera ágil. 

Estos resultados muestran varios niveles de fluidez en las respuestas de los estudiantes a tareas 

relacionadas con la pantalla LCD. 

Figura 11 

Aspecto de la creatividad: Flexibilidad 

 

Nota: Datos obtenidos la rúbrica de evaluación estudiante de Electricidad e Informática de la Unidad 

Educativa Fiscomisional la Dolorosa.  

En relación a la dimensión de Flexibilidad, se observa que el 22,73% de los estudiantes 

se ubicó en el nivel bajo, lo cual indica que siguieron únicamente las instrucciones 

proporcionadas por el docente. Por otro lado, el 45,45% de los estudiantes se ubicó en el nivel 

medio, lo cual implica que, además de seguir las instrucciones, realizaron cambios en la 

velocidad del juego de memoria. En cuanto al nivel alto, el 31,82% de los estudiantes se ubicó 

en esta categoría, lo cual indica que, además de seguir las instrucciones y cambiar la velocidad 

del juego de memoria, fueron capaces de adaptar y modificar el código según sus propias ideas.  
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Figura 12 

Aspecto de la creatividad: Elaboración 

 

Nota: Datos obtenidos la rúbrica de evaluación estudiante de Electricidad e Informática de la Unidad 

Educativa Fiscomisional la Dolorosa.  

En la dimensión de elaboración, el 18,18% de los estudiantes tuvo un nivel bajo, lo que 

indica que solo hicieron las actividades básicas. Sin embargo, el 45,45 % de los estudiantes 

estaban en el nivel medio, lo que indica que además de crear soluciones básicas, agregaron 

detalles como un efecto de sonido. El nivel alto incluyó el 36,36% de los estudiantes, lo que 

indica que agregaron animaciones al juego del dinosaurio y crearon soluciones básicas y 

detalles adicionales. Estos resultados muestran diferentes niveles de elaboración en las 

respuestas de los estudiantes a las actividades propuestas, lo que demuestra la capacidad de 

mejorar y enriquecer sus soluciones iniciales. 

Los resultados de la rúbrica de observación y autoevaluación muestran que los 

estudiantes tienen un nivel prometedor de habilidades creativas con la placa Arduino Uno, ya 

que la mayoría de los estudiantes se encuentran en un nivel medio de creatividad, lo que indica 

un buen potencial creativo para desarrollar proyectos tecnológicos. Además, se observa que los 

estudiantes han demostrado habilidades prácticas en la aplicación de los conceptos aprendidos, 

demostrando su capacidad para poner sus ideas en proyectos específicos y adaptarse a 

situaciones nuevas y cambiantes. Estos resultados positivos confirman la efectividad de las 

actividades realizadas y el enfoque metodológico que integra la dimensión pedagógica, 

tecnológica y del conocimiento. Así mismo, es importante destacar que estos logros van más 

allá de la adquisición de conocimientos técnicos, también involucran el desarrollo de 

habilidades creativas, que son cruciales en un mundo tecnológico en constante cambio. 
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7. Discusión 

Con el objetivo de conocer la primera interrogante específica de ¿Cuáles son las 

actividades desarrolladas en la placa Arduino Uno que fomentan la creatividad?,. De acuerdo 

con las actividades desarrolladas en la placa Arduino Uno para fomentar la creatividad, se 

identifican cuatro actividades: Atrapa los colores, Simón dice, Escribir "Hola mundo" en la 

pantalla LCD y Escribir un mensaje personalizado en la pantalla LCD, estas actividades 

fomentan la creatividad de los estudiantes, ya que permiten replicar la información en cada 

actividad propuesta, y además, con base en eso escribir un nuevo código, por lo tanto, Guilford 

(1997), menciona que la creatividad implica el pensamiento convergente que está relacionado 

con la reproducción y la memorización de lo que se ha aprendido y los hechos conocidos. Por 

otro lado, Munera et al. (2020), quien se refiere al uso de la placa Arduino Uno en contextos 

educativos menciona que dicha placa se presenta como una plataforma ideal para 

complementar o incluso como el eje central de algUnos proyectos, ya que permite a los 

estudiantes desarrollar sus conocimientos de manera participativa, constructiva y creativa 

mediante actividades.  

Asimismo, Sandoval (2022), dice que el uso de Arduino en la enseñanza potencia la 

capacidad creativa del alumnado, mientras se pone en práctica conceptos de electrónica, control 

y programación mediante actividades, lo que estimula la creatividad de los estudiantes.  

En lo que respecta a la segunda interrogante la cual analiza ¿Cómo aplicar actividades 

desarrolladas en la placa Arduino Uno para fomentar la creatividad en estudiantes de tercer año 

de bachillerato en las especialidades de Electricidad e Informática de la Unidad Educativa 

Fiscomisional La Dolorosa?., Para aplicar las actividades desarrolladas en la placa Arduino y 

fomentar la creatividad se consideró la metodología TPACK ya que permite una estrecha 

conexión entre el conocimiento, tecnológico, pedagógico y de contenido, en ese sentido Gros 

y Durall (2012), indican que este enfoque permite a los docentes a integrar la tecnología en sus 

prácticas de enseñanza y garantizar que la misma se utilice de manera efectiva para mejorar los 

resultados de aprendizaje de los estudiantes, mediante esta metodología se diseñó un taller de 

capacitación para los docentes donde se incluye actividades con cada Uno de los componentes 

y luego estas actividades fueron replicadas con los estudiantes las mismas que fueron incluidas 

en las planificaciones microcurriculares, al margen de lo dicho, el Ministerio de Educación 

(2021), señala que la planificación curricular se refiere al proceso de diseñar y organizar el 

currículo de un determinado nivel educativo o asignatura, así mismo, García Valcárcel y 

Caballero González (2019), destacan la importancia de proporcionar capacitación a los 
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docentes para que puedan integrar efectivamente la planificación en sus clases con el objetivo 

de brindar a los estudiantes experiencias enriquecedoras que estimulen su creatividad y 

capacidad para resolver problemas. 

Además, se aplicó dos rúbricas adaptadas de Torrance para evaluar la creatividad en 

cada actividad, las cuales fueron de observación docente y de autoevaluación aplicada a los 

estudiantes, mismas que han proporcionado información valiosa sobre el nivel de creatividad 

alcanzado por los estudiantes en cada actividad, donde se ha evidenciado un progreso 

significativo en los niveles de originalidad, fluidez, flexibilidad y elaboración demostrando que 

la aplicación de las actividades ha impactado positivamente en el desarrollo de la creatividad 

de los estudiantes. En ese sentido, Gervilla Castillo (2010), resalta que el Test de Torrance es 

herramienta que ha sido ampliamente utilizada en investigaciones sobre la creatividad y ha 

demostrado ser eficaz para medir la capacidad creativa, siendo que se la puede usar para evaluar 

la creatividad en diferentes contextos y edades. 

Para finalizar se contesta la interrogante principal, la cual consiste en ¿Cómo 

implementar actividades desarrolladas en la placa Arduino Uno para fomentar la creatividad 

en estudiantes de tercer año de bachillerato en las especialidades de Electricidad e Informática 

de la Unidad Educativa Fiscomisional La Dolorosa?,. Recalcando que la respuesta se sustenta 

en los resultados de los dos objetivos específicos, para implementar actividades desarrolladas 

en la placa Arduino Uno para fomentar la creatividad en estudiantes se requiere de un enfoque 

integral como lo es la metodología TPACK ya que integra el conocimiento tecnológico, 

pedagógico y de contenido, mediante esta metodología se pueden diseñar talleres y 

planificaciones microcurriculares que incluyan las actividades con cada componente 

tecnológico, para ello Resnick (2017), enfatiza que este tipo de actividades permite desarrollar 

habilidades creativas al aprender a programar y manipular componentes electrónicos de manera 

práctica y significativa. Por tal motivo, para evaluar la creatividad se realizó dos rúbricas 

adaptadas de Torrance, que evalúen los niveles de originalidad, fluidez, flexibilidad y 

elaboración en cada actividad, permitiendo evaluar de manera válida y confiable en los 

distintos criterios. 
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8. Conclusiones 

El presente estudio ha identificado cuatro actividades desarrolladas en la placa Arduino 

Uno que fomentan la creatividad en estudiantes, siendo estas actividades, que incluyen "Atrapa 

los colores", "Simón dice", "Escribir 'Hola mundo' en la pantalla LCD" y "Escribir un mensaje 

personalizado en la pantalla LCD", han demostrado ser valiosas herramientas para promover 

la creatividad al permitir que los estudiantes repliquen la información y, a su vez, desarrollen 

nuevas soluciones y códigos basados en sus propias ideas. Además, la aplicación de estas 

actividades ha generado un impacto positivo en el desarrollo de la creatividad de los 

estudiantes, proporcionando una experiencia educativa enriquecedora y significativa. Estos 

hallazgos destacan la importancia de la placa Arduino Uno como recurso para fomentar la 

creatividad y la innovación en el ámbito educativo, impulsando a los docentes a continuar 

explorando metodologías que promuevan el pensamiento creativo en el proceso de enseñanza 

- aprendizaje. 

 Las actividades desarrolladas en la placa Arduino Uno para fomentar la creatividad en 

estudiantes, se optó por utilizar la metodología TPACK, que permite una estrecha conexión 

entre el conocimiento tecnológico, pedagógico y de contenido, como consecuencia a través de 

esta metodología, se diseñaron planificaciones microcurriculares, en el cual se incluyeron 

actividades que abarcaran cada Uno de los componentes mencionados, para posteriormente 

aplicar y replicar estas actividades con los estudiantes. Además, las rubricas adaptadas de 

Torrance para evaluar la creatividad en cada actividad proporcionaron información valiosa 

sobre el nivel de creatividad alcanzado por los estudiantes. De este modo, los resultados 

evidenciaron un progreso significativo en los niveles de originalidad, fluidez, flexibilidad y 

elaboración, demostrando que la aplicación de las actividades ha tenido un impacto positivo en 

el desarrollo de la creatividad de los estudiantes. En este contexto, el Test de Torrance ha 

demostrado ser una herramienta eficaz para medir la capacidad creativa, lo que confirma su 

utilidad en la evaluación de la creatividad en diferentes contextos y edades. 

La implementación de actividades desarrolladas en la placa Arduino Uno ha 

demostrado ser una estrategia efectiva para fomentar la creatividad en estudiantes de tercer año 

de bachillerato en las especialidades de Electricidad e Informática de la Unidad Educativa 

Fiscomisional La Dolorosa, ya que, apoyado mediante la metodología TPACK, que combina 

el conocimiento tecnológico, pedagógico y de contenido, así mismo, los resultados obtenidos 

han demostrado que la aplicación de estas actividades ha tenido un impacto positivo en el 

desarrollo de la creatividad de los estudiantes, potenciando su capacidad para pensar de manera 
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innovadora y resolver problemas de manera creativa. En este sentido, se destaca la importancia 

de integrar la tecnología de manera efectiva en el proceso educativo, proporcionando a los 

estudiantes herramientas y habilidades que les serán útiles en su formación académica y en su 

vida futura. 
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9. Recomendaciones 

Se recomienda que se continúe explorando y creando nuevas actividades basadas en la 

placa Arduino Uno para fomentar la creatividad de los estudiantes. Estas actividades podrían 

centrarse aún más en fomentar la adaptabilidad a los cambios y la creación de ideas originales, 

así como en incorporar otras dimensiones creativas para mejorar el proceso de enseñanza - 

aprendizaje. 

Igualmente se recomienda proporcionar capacitación y apoyo a los docentes para que 

puedan implementar eficazmente las actividades desarrolladas en la placa Arduino Uno, 

promoviendo así un entorno de aprendizaje creativo e interactivo que estimule la imaginación 

y la innovación de los estudiantes. 

Asimismo, se recomienda a la Universidad Nacional de Loja impulsar investigaciones 

que incorporen el uso de la placa Arduino Uno ya que es una tecnología emergente que brinda 

oportunidades para desarrollar actividades que fomenten la creatividad de los estudiantes, al 

integrar estas herramientas en el proceso de enseñanza-aprendizaje, se promoverá la 

adquisición de habilidades relevantes para el siglo XXI, como el pensamiento crítico, la 

resolución de problemas y la capacidad de abstracción. Estas investigaciones permitirán 

evaluar y mejorar el impacto de estas actividades en el desarrollo creativo de los estudiantes, 

generando así un ambiente educativo enriquecedor y acorde con las demandas actuales. 
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11. Anexos 

Anexo 1. Solicitud de pertinencia. 
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Anexo 2.Oficio de estructura, coherencia y pertinencia del proyecto de investigación. 
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Anexo 3. Oficio de designación del director del Trabajo de Integración Curricular. 
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Anexo 4.Autorización para elaborar el Proyecto de Investigación. 
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Anexo 5. Taller de capacitación docente. 
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Anexo 6. Planificaciones microcurriculares. 
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Anexo 7. Validación de los instrumentos dirigido al docente. 
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Anexo 8. Validación de los instrumentos dirigido a los estudiantes 
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Anexo 9. Resultados de la aplicación de la rúbrica de observación 
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Anexo 10. Aplicación de la encuesta dirigida a los estudiantes 
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Anexo 11. Certificado de traducción del Resumen 

 

 

 


