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Resumen- Este artículo presenta un estudio cuyo objetivo fue desarrollar una estrategia didáctica apoyada en el Aprendizaje Basado en 

Proyectos para fortalecer las competencias en innovación tecnológica, en estudiantes de educación media. La metodología empleada se basó en 

un enfoque mixto de tipo investigación acción participativa. La muestra estuvo compuesta por 23 estudiantes de grado décimo pertenecientes a 

una institución educativa colombiana. Como instrumentos de recolección de datos se utilizaron dos pruebas de conocimiento, una inicial y otra 

final, una encuesta y la observación. Las competencias de innovación tecnológica se beneficiaron con la estrategia didáctica utilizada, siendo la 

más destacada: resuelvo problemas tecnológicos y evalúo las soluciones teniendo en cuenta las condiciones, restricciones y especificaciones del 

problema planteado. Se concluye que la estrategia didáctica propuesta es pertinente para fortalecer las competencias de los estudiantes en áreas 

como: electrónica básica con Arduino, automatización, domótica y pensamiento computacional. Esto indica que el éxito de las estrategias 

didácticas para el desarrollo de competencias tecnológicas está sujeto a la combinación de aspectos como: planes de aula estructurados alrededor 

de las competencias que se desean potenciar, materiales didácticos novedosos, junto a enfoques pedagógicos que faciliten la apropiación del 

conocimiento en ambientes de aula motivadores del aprendizaje. 

Palabras clave: aprendizaje basado en proyectos; competencias en innovación tecnológica; domótica; prototipo didáctico; estrategia 

didáctica. 

 

Abstract— This article presents a study whose objective was to develop a teaching strategy supported by Project-Based Learning to 

strengthen competencies in technological innovation in high school students. The methodology used was based on a mixed participatory action 

research type approach. The sample was made up of 23 tenth grade students from a Colombian educational institution. Two knowledge tests 

were used as data collection instruments, one initial and one final, a survey and observation. The technological innovation competencies 

benefited from the didactic strategy used, the most notable being: I solve technological problems and evaluate the solutions considering the 

conditions, restrictions and specifications of the problem posed. It is concluded that the proposed teaching strategy is relevant to strengthen 

students' skills in areas such as: basic electronics with Arduino, automation, home automation and computational thinking. This indicates that 

the success of teaching strategies for the development of technological skills is subject to the combination of aspects such as: classroom plans 

structured around the skills that are desired to be enhanced, innovative teaching materials, together with pedagogical approaches that facilitate 

the appropriation of the knowledge in classroom environments that motivate learning. 

Keywords: project-based learning; competencies in technology innovation; home automation; didactic prototype; didactic strategy. 
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I. INTRODUCCIÓN 
 

La sociedad contemporánea exige la formación de ciudadanos con los saberes y competencias necesarias para afrontar un mundo 

caracterizado por un desarrollo tecnológico vertiginoso [1]. En este sentido, existe la necesidad de proponer estrategias didácticas que motiven 

y permitan a los estudiantes, de manera activa y organizada, plantear soluciones a los múltiples problemas que se presentan en su entorno [2], 

[3]. 

 

Investigaciones realizadas en diversas instituciones y niveles educativos han reconocido la importancia de potenciar las competencias 

relacionadas con la programación, el pensamiento computacional y la robótica educativa [4], [5]. Estas competencias son fundamentales para 

afrontar los problemas de un mundo cada vez más globalizado, tales como la necesidad de fuentes alternativas de energía, los impactos de la 

inteligencia artificial y el manejo de una cantidad creciente de información, por mencionar algunos [6], [7]. Lo anterior ha evidenciado la 

necesidad de replantear los contenidos y estrategias de enseñanza en el área de tecnología e informática, en especial en la educación básica, 

utilizando enfoques pedagógicos que fomenten el desarrollo de habilidades y la adquisición de nuevos conceptos, propiciando ambientes de 

aprendizaje que contribuyan al trabajo colaborativo y a la aplicación de conocimientos en contextos reales [8], [9]. 

 

En este contexto, la enseñanza de la automatización de viviendas surge como una solución prometedora e interesante, ya que dichas temáticas 

permiten proponer soluciones innovadoras desde el punto de vista tecnológico, mejorando aspectos como la seguridad, el confort y el ahorro 

energético [10]. Estas últimas temáticas son especialmente relevantes en los currículos escolares, debido a su enfoque en el uso racional de la 

energía y a la promoción de fuentes de energía no convencionales [1], [11]. 

 

La domótica se refiere al conjunto de tecnologías que permiten la automatización y el control inteligente de una vivienda. El uso de la 

domótica en la enseñanza de tecnología permite promover entornos de aprendizaje innovadores que integran diversos campos del conocimiento, 

tales como sistemas mecánicos, eléctricos, electrónicos, informáticos y de comunicación [12]. Asimismo, se fomenta el desarrollo de habilidades 

de pensamiento computacional, tales como la resolución de problemas, el diseño de sistemas y la comprensión del comportamiento humano a 

partir del uso de la información [13], [14]. Estas habilidades son cruciales no solo para quienes se dedican a la informática sino para todas las 

personas en general, debido al impacto de la tecnología y las computadoras en todos los ámbitos de la sociedad [15], [16]. 

 

Una estrategia didáctica interesante para abordar estas temáticas es el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), ya que facilita la orientación 

del proceso formativo del estudiante mediante herramientas innovadoras que combinan teoría, práctica y trabajo colaborativo en la realización 

de proyectos. [17]. El ABP promueve la participación activa de los estudiantes en su proceso educativo y ofrece una oportunidad para abordar 

la enseñanza de la domótica y la automatización de manera efectiva. 

 

Este artículo presenta un estudio cuyo objetivo fue desarrollar una estrategia didáctica apoyada en el ABP para fortalecer las competencias 

en innovación tecnológica, en adolescentes de una institución educativa colombiana. Inicialmente, se describe la metodología empleada en la 

investigación, los aspectos relevantes del desarrollo del prototipo didáctico, su implementación en el aula y el análisis del impacto logrado en 

la población estudiantil. Finalmente, se presentan las conclusiones obtenidas a partir de la experiencia de aula y la reflexión sobre la intervención 

pedagógica. 

 

 

II. METODOLOGÍA O PROCEDIMIENTOS 
 

La investigación se desarrolló bajo un enfoque mixto, el cual implicó la recolección y análisis de datos cuantitativos y cualitativos, 

integrándolos para realizar inferencias y lograr un mayor entendimiento del fenómeno bajo estudio [18]. El tipo de estudio corresponde a una 

Investigación Acción Participativa, donde se realizó una intervención pedagógica para observar las competencias tecnológicas de los estudiantes, 

se propusieron acciones y se ejecutaron actividades para mejorar dichas competencias [19]. 

 

La población objeto de estudio correspondió a estudiantes de educación media adscritos al Colegio Boyacá, ubicado en el municipio de 

Duitama, Colombia. En cuanto a la muestra, se seleccionó a 23 estudiantes pertenecientes al grado décimo, utilizando un muestreo por 

conveniencia [20]. Los estudiantes aceptaron participar voluntariamente en la investigación, lo cual se manifestó a través del consentimiento 

informado. 

 

La investigación se desarrolló en tres fases, a saber: 

 

Fase 1. Diseño de la estrategia didáctica: en esta fase se identificaron los elementos técnicos y pedagógicos que debía contener la estrategia 

didáctica para la enseñanza-aprendizaje de la domótica, dirigida a estudiantes de grado décimo del Colegio Boyacá. 

 

Fase 2. Elaboración del prototipo didáctico: se diseñó y construyó un prototipo de casa domótica que permitiera enseñar algunos conceptos 

de automatización y domótica. En esta fase se elaboró un modelo digital del prototipo, la simulación de su estructura y funcionamiento 

electrónico, así como la construcción física del mismo, asegurando su facilidad de manipulación y seguridad para los estudiantes. 

Adicionalmente, se elaboraron las guías de práctica y el manual de usuario para facilitar el uso del prototipo por parte de estudiantes y docentes. 

 

Fase 3. Validación de la estrategia didáctica mediada por el ABP: en esta fase se llevó a cabo la intervención pedagógica con la población 

objeto de estudio, implementando la estrategia didáctica propuesta en la fase 1 y el prototipo didáctico elaborado en la fase 2. 

 

La información se recolectó a través de dos pruebas, una inicial y otra final, las cuales permitieron evaluar el impacto de la intervención. 

También se aplicó una encuesta para conocer la percepción de los estudiantes frente a la temática, la estrategia y el material didáctico empleado. 
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III. RESULTADOS 
 

Estrategia didáctica  
 

La estrategia didáctica se fundamentó en el ABP, teniendo en cuenta los resultados de investigaciones previas que lo destacan como un 

enfoque adecuado para enseñar conceptos de tecnología [21], [22]. Además, se identificó que el uso de herramientas TIC (Tecnologías de la 

Información y Comunicación), posibilita una mejora en el aprendizaje de los estudiantes, ya que les permite retroalimentar la información 

mediante la exploración de contenidos disponibles en entornos virtuales y en múltiples formatos [23], [24]. El ABP y las TIC fueron la base de 

la estrategia didáctica propuesta, como se ilustra en la figura 1. 

 

En la Figura 1 se observa que la estrategia fue diseñada para la enseñanza-aprendizaje de conceptos de domótica. La estrategia comienza 

con una prueba diagnóstica que permite evaluar las competencias en innovación tecnológica de los 23 estudiantes de grado décimo. 

Posteriormente, se brinda la teoría de los conceptos básicos de domótica, a través de actividades de consulta y exposiciones, donde el estudiante 

es protagonista en la búsqueda, organización y presentación de la información, mientras el docente retroalimenta su aprendizaje. Una vez que 

los estudiantes comprenden los conceptos, proceden a realizar actividades prácticas en las que aplican el conocimiento adquirido, mediante la 

manipulación del prototipo didáctico. Luego, se les invita a desarrollar un proyecto tecnológico que consiste en realizar las conexiones y 

programar en la IDE de Arduino, con el fin de automatizar la casa domótica. Finalmente, se aplican una prueba y una encuesta para determinar 

el aprendizaje alcanzado por los estudiantes y su satisfacción con la estrategia didáctica. 

 

Figura 1:  Estrategia didáctica propuesta. 

Fuente: Elaboración propia. 

 

La intervención pedagógica se realizó siguiendo las orientaciones curriculares para el área de tecnología e informática propuestas por el 

Ministerio de Educación Nacional colombiano [25]. El trabajo de aula se ejecutó en 11 sesiones de clase y en la Tabla 1 se presentan las 

temáticas específicas, junto con los objetivos de aprendizaje propuestos para cada una. 

 
   Tabla 1: Contenidos curriculares. 

Sesión Temática Objetivo de Aprendizaje 

1 Entradas y salidas digitales Identificar los comandos básicos de la IDE de Arduino que 

permiten la activación de una lámpara 

2 Programación básica con pulsadores Aplicar los conceptos vistos en clase relacionados con el uso de 

leds y pulsadores 

3 Uso de salidas PWM (Programación de 

motores con L293D) 

Identificar el funcionamiento del motor DC, controlando el 

sentido de giro mediante el uso de un circuito integrado L293D 

4 Uso de salidas PWM (Programación de 

servomotores) 

Identificar el funcionamiento de un servomotor controlando su 

posición angular, mediante código de programación con Arduino 

5 Programación de sensores infrarrojo HC-

SR505 

Identificar el funcionamiento del sensor infrarrojo HC-SR505, 

como elemento detector de presencia en un sitio 

6 Programación de sensor de humedad y 

temperatura DHT_11 

Identificar el funcionamiento del sensor DTH-11 para el control 

de variables de temperatura y humedad ambiente 

7 Programación y funcionamiento de sensor 

de humedad de suelo YL-69 con Arduino 

Mega 

Identificar el funcionamiento del sensor de humedad de suelo YL-

69 para el control de un sistema de riego 

8 Conexión entre el entorno de programación 

de App inventor y la plataforma de Arduino 

(Módulo Bluetooth) 

Relacionar los conceptos de programación de App inventor y 

Arduino, aplicándolos en el desarrollo de la guía didáctica 

propuesta 

9 Control de funcionamiento de leds y 

servomotores con Arduino y App Inventor y 

visualización del estado de funcionamiento 

de los sensores 

Aplicar la programación por bloques de App Inventor para la 

automatización de sensores y actuadores 

 

10 Automatización de sistema de riego con 

ESP32 

Reestructurar la programación de Arduino para el desarrollo de 

un sistema de riego controlado con la ESP32 

11 Aplicación de lo aprendido en el prototipo Implementar las conexiones y programación para el correcto 

funcionamiento del prototipo didáctico  

Fuente: Elaboración propia. 
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Prototipo didáctico  
 

Se diseñó y construyó una maqueta de casa domótica, tomando un modelo similar al de las casas que normalmente habitan los estudiantes. 

El diseño de la estructura se realizó empleando el software Solid Edge, mientras que el sistema electrónico se diseñó con el software Proteus 

[26]. La maqueta se fabricó por impresión 3D, ya que es una tecnología de fácil manejo y muy utilizada en el sector educativo para múltiples 

propósitos [27]. La casa domótica consta de 6 habitaciones, sus dimensiones son de 460 mm de largo, 420 mm de ancho y 140 mm de altura. 

Las paredes fueron impresas individualmente y ensambladas mediante columnas, con la técnica de empalme de espiga redonda, lo cual permite 

acoplar las piezas, generar estabilidad y minimizar el desgaste al armar y desarmar el prototipo [5]. 

 

En el sistema electrónico se usó una placa Arduino Mega con un controlador ATmega 2560, leds de alta potencia, sensores PIR, 

servomotores, buzzer, ventilador y sensor de temperatura y humedad. Además, se tiene un sistema de riego que consta de una placa ESP 32 

como controlador para aplicaciones orientadas a IoT (Internet of Things), sensor de humedad de tierra, junto con un relé electromagnético para 

controlar una hidrobomba. En la figura 2 se observa el prototipo construido. 

 

 
Figura 2: Simulación y prototipo resultante de la casa domótica. 

Fuente: Elaboración propia. 

 

El prototipo se complementa con un manual de usuario donde se describen las partes que lo conforman, sus dimensiones, los componentes 

electrónicos, así como los diagramas de conexiones y las instrucciones para su puesta en funcionamiento. Igualmente, se describen los posibles 

fallos y se brindan instrucciones para solucionarlos. Asimismo, se desarrollaron las guías de aprendizaje para facilitar el uso del prototipo en el 

aula de clase. Las guías se enfocaron en proporcionar al estudiante únicamente los conceptos más relevantes para el desarrollo del problema 

propuesto, invitándolos a investigar o recordar los temas vistos en clase. 

 

Intervención Pedagógica  
 

La intervención pedagógica inició aplicando una prueba de 11 preguntas de selección múltiple, relacionadas con las competencias de 

innovación tecnológica a ser adquiridas por los estudiantes. La prueba inicial fue reprobada por 11 de los 23 estudiantes con un desempeño 

bajo, mientras que los 12 estudiantes restantes lograron aprobarla, así: 4 estudiantes con nivel básico, 3 estudiantes con nivel alto y 5 estudiantes 

con nivel superior. El trabajo de aula se basó en el enfoque constructivista, bajo el modelo ABP, ya que esta estrategia permite llevar la teoría a 

la práctica por medio de proyectos colaborativos, donde los estudiantes interactúan con el objeto de estudio y descubren por sí mismos el 

conocimiento [28]. La estrategia anterior se complementó con algunas intervenciones de corte tradicional, ya que la mayoría de los estudiantes 

no poseía los conocimientos básicos para la automatización de procesos y proyectos con Arduino. Durante las 11 sesiones de clase se 

desarrollaron los retos planteados en las guías de aprendizaje, replicando los ejemplos e interactuando al mismo tiempo con el prototipo didáctico 

de casa domótica. 

 

En el aula se observó una gran motivación en los estudiantes por aprender a programar en Arduino, especialmente cuando se les planteó el 

reto de hacer funcionar un elemento de la casa domótica. La evaluación se desarrolló a lo largo del proceso formativo, a través de los retos 

establecidos y preguntas cognitivas, que revelaban el dominio de los estudiantes sobre los conceptos aprendidos. Al finalizar la experiencia, los 

estudiantes aprendieron a programar y ensamblar todos los elementos y módulos que integraban el prototipo, lo que les permitió hacer funcionar 

la casa domótica correctamente. Los estudiantes también programaron una aplicación móvil con App Inventor 2 [29], que les permitió operar 

los elementos electrónicos de la casa domótica a través de sus dispositivos móviles. 

 

Validación de la estrategia didáctica 
 

Para validar la estrategia didáctica se relacionaron los resultados obtenidos por los 23 estudiantes en las pruebas inicial y final, tal y como 

se muestra en la tabla 2. 

 
     Tabla 2: Resultados por desempeños de las pruebas inicial y final. 

Prueba 
Nivel de desempeño 

Bajo Básico Alto Superior 

Inicial 11 4 3 5 

Final 1 2 2 18 

Fuente: Elaboración propia. 

 

En la Tabla 2 se observa que los estudiantes obtuvieron un mejor desempeño en la prueba final respecto a la prueba inicial. Específicamente, 

en la prueba final solo un estudiante la reprobó con un desempeño bajo, en contraste con la prueba inicial donde 11 estudiantes obtuvieron este 

nivel de desempeño. Asimismo, en la prueba inicial solo 5 estudiantes obtuvieron un nivel de desempeño superior, mientras que en la prueba 

final este nivel fue alcanzado por 18 estudiantes. La mejora en el desempeño de los estudiantes es atribuible a la estrategia didáctica y al prototipo 

empleado en el proceso formativo. 
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En la tabla 3 se analizan los resultados de las pruebas inicial y final por competencias, con el fin de identificar cómo estas se vieron afectadas 

tras la intervención pedagógica realizada. 

 
Tabla 3: Resultados por competencias de las pruebas inicial (PI) y final (PF). 

Competencias 

Nivel de Desempeño 

Bajo Básico Alto Superior 

PI PF PI PF PI PF PI PF 

Analizo y valoro críticamente los componentes y evolución de los sistemas tecnológicos y las estrategias 

para su desarrollo. 
7 1 5 2 3 1 8 19 

Tengo en cuenta principios de funcionamiento y criterios de selección, para la utilización eficiente y segura 

de artefactos, productos, servicios, procesos y sistemas tecnológicos de mi entorno. 
13 2 3 1 3 3 4 17 

Resuelvo problemas tecnológicos y evalúo las soluciones teniendo en cuenta las condiciones, restricciones 

y especificaciones del problema planteado. 
14 0 4 2 3 2 2 19 

Fuente: Elaboración propia. 

 

En la Tabla 3 se destaca que "Resuelvo problemas tecnológicos y evalúo las soluciones teniendo en cuenta las condiciones, restricciones y 

especificaciones del problema planteado", fue la competencia que evidenció una mayor mejora. En la prueba inicial la mayoría de los estudiantes 

(14) obtuvieron un nivel de desempeño bajo, mientras que, en la prueba final, la mayoría de los estudiantes (19) alcanzaron un nivel superior 

en esta competencia. Adicionalmente, la competencia: " Tengo en cuenta principios de funcionamiento y criterios de selección, para la 

utilización eficiente y segura de artefactos, productos, servicios, procesos y sistemas tecnológicos de mi entorno", también mostró una mejora 

significativa. En la prueba inicial 13 estudiantes reprobaron esta competencia, mientras que, en la prueba final, solo 2 estudiantes obtuvieron un 

nivel bajo. En la competencia: "Analizo y valoro críticamente los componentes y evolución de los sistemas tecnológicos y las estrategias para 

su desarrollo", también se observó una mejora, ya que la cantidad de estudiantes que obtuvieron un nivel superior aumentó de 8 en la prueba 

inicial a 19 en la prueba final. Estos resultados corroboran que la estrategia didáctica basada en el ABP, así como el prototipo didáctico y el 

material complementario, tuvieron un impacto positivo en el desarrollo de las competencias tecnológicas innovadoras de los estudiantes. 

 

En cuanto a la percepción de los estudiantes sobre la estrategia y el prototipo didáctico, se encontró que solo uno considera estar en un nivel 

regular respecto al conocimiento adquirido, mientras que 4 se ubican en el nivel bueno y 18 en excelente. Respecto a la opinión de los estudiantes 

sobre la experiencia obtenida con el prototipo didáctico, 4 estudiantes la consideran buena, mientras que 19 manifiestan que fue excelente. En 

relación con el diseño y estructura del prototipo, 8 estudiantes manifiestan que fue buena, frente a 15 opiniones que la califican como excelente. 

Respecto a la facilidad para realizar las conexiones del prototipo didáctico, 21 de los 23 estudiantes manifiestan que es excelente, mientras que 

dos consideran que fue buena. Además, todos los estudiantes consideraron adecuadas las temáticas para la enseñanza de automatización y 

domótica, e indicaron que el material complementario fue pertinente para su aprendizaje. 

 

 

IV.  PROPUESTA DE SOLUCIÓN 
 

En esta investigación se desarrolló una estrategia didáctica basada en ABP, con el fin de mejorar los procesos de enseñanza-aprendizaje de 

conceptos de automatización, domótica e innovación tecnológica, aprovechando las posibilidades de la plataforma Arduino [30]. En la 

intervención pedagógica se evidenció la participación activa por parte de los estudiantes, lo cual indica la curiosidad por estas temáticas. Los 

proyectos de aula propuestos a los estudiantes se desarrollaron de forma colaborativa, a partir de las orientaciones dadas en el material didáctico, 

con excelentes resultados ya que los retos fueron resueltos de forma acertada. Estos resultados son similares a los reportados para la enseñanza 

de conceptos relacionados con ciencias básicas (física, química y biología) [31] y [32], tecnología, ingeniería, artes y matemáticas [33]-[35], los 

cuales constituyen el núcleo de la estrategia STEAM para la formación de competencias transversales en estas disciplinas [36]. 

 

En este sentido, diversos autores manifiestan la importancia de tener en cuenta los intereses y necesidades de la sociedad para generar 

propuestas educativas eficientes y de calidad [37] y [38]. Estas propuestas usualmente surgen a partir de la aplicación de enfoques pedagógicos 

constructivistas como el ABP, ya que a través de ellas se facilita el trabajo colaborativo en el aula, favorecen la apropiación de habilidades y 

destrezas, fortalecen la autonomía y la responsabilidad de los estudiantes frente a su proceso formativo [39], [22] y [1]. El éxito de estas 

propuestas va de la mano con el uso de material didáctico adaptado a los requerimientos formativos; es decir, a los conocimientos, habilidades 

y destrezas que se desean desarrollar [32], [6] y [40]. En este caso, el prototipo de casa domótica, las guías de práctica y la página web donde 

se alojó la información fueron fundamentales para mejorar el rendimiento de los estudiantes. 

 

En la validación de la estrategia didáctica se evidenció que hubo una mejora significativa en el desempeño, ya que en la prueba final solo 1 

estudiante la reprobó a diferencia de los 11 que obtuvieron ese resultado en la prueba inicial. La opinión de los estudiantes frente a la estrategia 

didáctica, la temática y el material de aula utilizado fue muy positiva, lo cual indica que tecnologías como la domótica llaman la atención de los 

estudiantes [10]. Sin embargo, es necesario replantear los contenidos curriculares y las estrategias didácticas para que los estudiantes no pierdan 

el interés por aprender. 

 

Las competencias de innovación tecnológica también se beneficiaron con la estrategia didáctica utilizada, siendo la más destacada: 

"Resuelvo problemas tecnológicos y evalúo las soluciones teniendo en cuenta las condiciones, restricciones y especificaciones del problema 

planteado". En otras palabras, la estrategia propuesta no solo facilitó la adquisición de conocimientos, sino que también permitió el desarrollo 

de habilidades, destrezas y valores. Esto último a través del trabajo colaborativo, que implica la organización de grupos, el establecimiento de 

roles y la generación de consensos [41] y [42]. 

 

Lo anterior confirma los resultados de investigaciones previas, donde se destaca que el éxito de las estrategias didácticas está sujeto a 

aspectos tales como: la combinación de planes de aula estructurados alrededor de las competencias que se desean potenciar, actividades 

específicas, materiales didácticos pertinentes y actualizados, unido a enfoques pedagógicos que faciliten la apropiación del conocimiento [43], 

[9] y [44]. Esto genera ambientes de aula motivadores para los estudiantes, lo cual es fundamental cuando se trata del desarrollo de competencias 

en innovación tecnológica [45] y [36]. 
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La motivación es un elemento fundamental en cualquier ámbito de la actividad humana, en especial en la implementación de procesos 

educativos, independientemente de la disciplina bajo estudio [46], [47]. Una limitación de este trabajo es que la percepción de los estudiantes 

se valoró a través de una encuesta que establece su opinión frente a la estrategia didáctica y el material utilizado en el aula. No obstante, a futuro 

sería interesante determinar la motivación de los estudiantes frente al desarrollo de las competencias en innovación tecnológica propiamente 

dichas. Otra limitación del trabajo fue el bajo número de estudiantes que participaron en la investigación, por lo que a futuro sería interesante 

incorporar una población más grande y considerar otras temáticas para la formación en tecnología. 

 

 

V. CONCLUSIONES 

 

En esta investigación se desarrolló y validó una estrategia didáctica soportada en el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) con el propósito 

de mejorar las competencias de innovación tecnológica de los estudiantes de una institución educativa colombiana. La estrategia constó de 11 

sesiones de clase, en las cuales, mediante el uso de un prototipo didáctico de casa domótica y una combinación de los enfoques constructivista 

y tradicional, se buscó enseñar sobre automatización y domótica. Los resultados de la prueba inicial revelaron una falta de competencias en 

electrónica básica con Arduino, automatización, domótica y pensamiento computacional en los 23 estudiantes. Sin embargo, la intervención 

pedagógica logró despertar el interés de los estudiantes por aprender los conceptos de domótica y aplicarlos en el funcionamiento del prototipo 

didáctico. En consecuencia, los resultados de la prueba final mostraron una mejora significativa en estas competencias, ya que solo un estudiante 

obtuvo un desempeño bajo, en contraste con los 11 estudiantes que obtuvieron dicho nivel en la prueba inicial. 

 

Se concluye que la combinación de metodologías novedosas, el uso de recursos didácticos atractivos y el aprovechamiento de las tecnologías 

de manera efectiva son importantes para fomentar un mayor interés en el proceso educativo. En este sentido, es necesario continuar explorando 

estrategias didácticas que impulsen el aprendizaje de los estudiantes, en especial los relacionados con las competencias de innovación 

tecnológica, y los prepare para enfrentar los retos de un mundo en continuo cambio. 
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