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1 Intfroduccion

Este informe se ha elaborado en el marco del proyecto Erasmus+ CODEDU "Utilizacion
de nuevas metodologias de aprendizaje y codificacion con Arduino en la educacién" y
profundiza en los enfoques de la ensefanza de la codificacion en los 6 paises socios del
proyecto. Chipre, Grecia, Portugal, Eslovenia, Espafia y Turquia. Se basa en la
investigacién de campo realizada a través de cuestionarios enviados tanto a
estudiantes como a educadores. También se complementa con un segundo informe
que se basa en una investigacion documental realizada por cada pais socio.

Ambos informes se inscriben en el paquete de trabajo 2 (WP2) del proyecto CODEDU,
cuyos objetivos son los siguientes
1. Elaborar un panorama completo de la situacidon actual de la codificacién
educativa, como se aplica en la UE e investigar nuevas metodologias de
aprendizaje.
2. Proporcionar a los educadores los conocimientos, las habilidades, la formacion
y los materiales necesarios para llevar a cabo actividades educativas dirigidas a
los estudiantes sobre codificacion con Arduinos. Estos materiales deben basarse
en los datos mds actualizados que reflejen fielmente la situacidn actual.
3. Proporcionar a los estudiantes el curso de formacién pertinente que les permita
crear itinerarios de perfeccionamiento hacia las nuevas tecnologias.

2 Investigacion de campo

El objetivo inicial era llegar a 63 estudiantes y 126 profesores. En poco tiempo, los socios del
proyecto recibieron 161 respuestas de estudiantes y 193 de profesores. Los cuadros siguientes
ilustran las respuestas recibidas por cada grupo destinatario por pais.

Pais Fechas de la encuesta Estudiantes participantes
Chipre 15-18 de marzo de 2024 37
Grecia 15-22 de marzo de 2024 18
Portugal 15-20 de marzo de 2024 49
Eslovenia 15-22 de marzo de 2024 15
Espana 9-10 de abril de 2024 32
Turkiye Marzo de 2024 10
TOTAL Objetivo: 63 estudiantes 161

Cuadro 1 - Numero de estudiantes que respondieron al cuestionario por pais.

Pais Fechas de la encuesta Profesores participantes
Chipre 15-18 de marzo de 2024 21
Grecia 15-18 de marzo de 2024 36
Portugal 14-22 de marzo de 2024 45
Eslovenia 15-29 de marzo de 2024 19
Espafia 26 de marzo - 9 de abril de 52

2024

Turkiye Marzo de 2024 20
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| TOTAL | Objetivo: 126 profesores | 193 |

Cuadro 2 - Numero de profesores que respondieron al cuestionario por pairs.

En este informe, el capitulo 3 analizara las respuestas recibidas de los profesores y el
capitulo 4 las de los alumnos. Cada capitulo ofrece una introduccién sobre cada grupo
destinatario, presenta las preguntas y analiza las respuestas recibidas a través de los
cuestionarios en linea que compartid cada pais socio. Por Ultimo, el capitulo 5 intenta
presentar un resumen de los resultados y ofrece recomendaciones que servirdn de
apoyo al desarrollo del plan de estudios de formacién de profesores y del curso de
formacion de estudiantes (actividad A2.4) dirigidos por el CEPROF en el marco del
proyecto CODEDU.

3 Encuesta a los profesores

Cada vez se reconoce mas que las habilidades de codificacidon son esenciales para el
éxito en el siglo XXI. Este informe presenta un analisis exhaustivo de las experiencias,
perspectivas y necesidades de los educadores en relacién con la ensenanza de la
codificacién en varios paises europeos.

El informe combina los resultados de seis encuestas realizadas en marzo de 2024 a un
total de 193 educadores de Portugal, Chipre, Eslovenia, Turquia, Grecia y Espafia. Las
encuestas se centraron en profesores de distintos niveles educativos, incluidos los
centros de ensefianza primaria, secundaria y de formacién profesional (EFP). Las
encuestas, todas ellas anénimas y con un formato de 10 preguntas (7 de opcidn
multiple simple y 3 de opcién multiple con opcién de seleccion multiple), pretendian
recabar informacidn sobre una serie de temas

Este enfoque comparativo nos permite identificar tendencias y variaciones en los
planteamientos de los educadores sobre la ensenanza de la codificacidon en distintos
contextos educativos. El informe explora areas clave como:

e Experiencia previa de los educadores en la incorporacion de la ensefianza de la
codificacion.

e Percepcidn del valor de las destrezas de codificacién para alumnos de distintos
Cursos.

e Conocimiento y comprensiéon de las herramientas de codificacién y sus
aplicaciones en el aula.

e Nivel de comodidad con la integracidon de la codificacidon en el plan de estudios
existente y el uso de la tecnologia educativa.

e Formatos preferidos de formacién y apoyo para mejorar la eficacia de la
ensefianza de la codificacion.

Mediante la comprensién de estos aspectos, el informe pretende:

e Informar el desarrollo de programas especificos para dotar a los educadores de
los conocimientos y recursos necesarios.
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e Identificar las areas en las que los educadores necesitan apoyo adicional para
integrar con confianza la codificacién en sus aulas.

e En ultima instancia, capacitar a los educadores para fomentar una generacién
de estudiantes equipados con habilidades de codificacién vitales para el mundo
digital.

Este analisis comparativo ofrece valiosas perspectivas sobre el estado actual de la
ensefanza de la codificacidn en estos paises europeos. Sirve de base para desarrollar
estrategias eficaces que promuevan la ensefianza de la codificacién y capaciten a los
educadores para preparar a los estudiantes para las exigencias del futuro digital.

Las 10 preguntas utilizadas durante la encuesta se elaboraron en el marco del paquete
de trabajo 2, actividad A2 "Cuestionarios de actividades de investigacion sobre el
terreno". Es importante reconocer que estos datos son limitados y proceden de una
muestra relativamente pequefia de profesores de unos pocos paises europeos. Es
necesario seguir investigando para determinar definitivamente las razones de las
discrepancias en la experiencia de los profesores con la formacién codificada.

3.1 Pregunta 1 - gHa impartido anteriormente alguna clase que
incluyera conceptos de codificacion o programacion?

Las respuestas revelan una sorprendente disparidad entre los paises en cuanto al

numero de profesores que han incorporado conceptos de codificacidon o programacién

en sus clases. En Espafia, un porcentaje notablemente elevado (94,2%) de profesores

afirma haber incluido la codificacidn en sus clases. Esto contrasta con los porcentajes
significativamente mas bajos de Portugal (17,8%), Grecia (16,7%) y Turquia (30,0%).

QUESTION 1: HAVE YOU PREVIOUSLY
TAUGHT ANY LESSONS THAT INCLUDED
CODING OR PROGRAMMING CONCEPTS?

HmYes mNo M Notsure

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY SPAIN GREECE

Figura 1 - Pregunta 1 del profesor

3.2 Pregunta 1 - Comentarios

Existen varias explicaciones posibles para esta diferencia observada. En primer lugar,
pueden influir los requisitos de los planes de estudios nacionales. Los paises pueden
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hacer mas o menos hincapié en la integracion de la informdtica en sus planes de
estudios. Espafa podria tener un plan de estudios nacional que obligue o fomente la
ensefianza de la programacion, mientras que otros paises como Chipre, Grecia vy
Turquia podrian no tener tales requisitos.

En segundo lugar, la disponibilidad de oportunidades de desarrollo profesional podria
ser un factor. Es posible que los profesores necesiten programas especificos de
desarrollo profesional para sentirse seguros y equipados para ensefar codificacion de
forma eficaz. Si Espafia ofrece opciones mas completas de desarrollo profesional en
codificacion en comparaciéon con los demas paises, esto podria contribuir a la
diferencia observada en la experiencia de los profesores.

En tercer lugar, el énfasis que se ponga en la ensefianza de la informatica dentro de los
programas de formacion del profesorado también podria ser relevante. Los programas
de formacion del profesorado que se centran en las ciencias de la computacidon pueden
producir graduados que sean mas propensos a integrar la codificacion en sus clases.
Los profesores de alumnos mayores podrian tener mas probabilidades de tener
experiencia con la codificacién que los que ensefian a alumnos mds jévenes.

Hay que reconocer que los datos no reflejan el nivel de comodidad de los profesores a
la hora de ensefiar a codificar. Incluso los profesores que han incluido la codificacion en
sus clases pueden no sentirse del todo cdmodos.

3.3 Pregunta 2 - sCree que la codificacion es una habilidad valiosa
para ensenar en su nivel educativoe

En general, una gran mayoria de los profesores encuestados (82,1%) cree que la

codificacion es una habilidad valiosa para ensefiar en su nivel educativo. Espaiia es el

pais mds de acuerdo, con un 100% de los profesores que responden que la codificacion

es valiosa. Chipre le sigue de cerca con un 95,2% de acuerdo. Portugal (62,2%),

Eslovenia (57,9%), Turquia (75,0%) y Grecia (69,4%) muestran un acuerdo mayoritario
sobre el valor de la ensefianza de la programacion.

QUESTION 2: DO YOU BELIEVE THAT
CODING IS A VALUABLE SKILL TO TEACH AT
YOUR EDUCATIONAL LEVEL?

HmYes mNo m Notsure

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY SPAIN GREECE

Figura 2 - Pregunta 2 del profesor

fi b
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Es interesante observar que existen algunas diferencias de opinién entre los distintos
paises. Los estudiantes de Espafa y Chipre son los mas propensos a creer que la
codificacién es valiosa, mientras que los de Grecia estan algo menos de acuerdo. Hay
varias explicaciones posibles para esta variacion. Es posible que los estudiantes
espafioles y chipriotas hayan estado mds expuestos a la programacién que los griegos.
Ademas, es posible que el mercado laboral de Espana y Chipre dependa mas de la
tecnologia que el de Grecia.

En general, los resultados de la encuesta sugieren que los estudiantes de diversos
paises creen que la codificacién es una habilidad valiosa para ensefiar en su nivel
educativo. Esto sugiere que cada vez se reconoce mas la importancia de las habilidades
de codificacion en el siglo XXI.

3.4 Pregunta 2 - Comentarios

Hay varias razones por las que los estudiantes pueden creer que la programacién es
una habilidad valiosa. La programacién ayuda a desarrollar la capacidad de resolver
problemas, el pensamiento critico y la creatividad. Estas habilidades son valiosas en
muchos campos diferentes, no sélo en la informatica. Ademas, los conocimientos de
programacion son cada vez mas importantes en el mercado laboral. Muchos puestos
de trabajo, incluso los que tradicionalmente no se consideran relacionados con la
tecnologia, requieren ahora cierta capacidad de programacion.

3.5 Pregunta 3 - zSabe lo que es un Arduino y su uso en la educacion?

Las respuestas a esta pregunta revelan una disparidad geografica fascinante. Destacan
Turquia y Espafa, con niveles de conocimiento notablemente altos (74,5% y 65%
respectivamente). Esto podria atribuirse a las iniciativas proactivas de gobiernos o
instituciones educativas que promueven la educacién STEM, a menudo incorporando
Arduino. Los planes de estudios nacionales que incluyen Arduino o los programas de
desarrollo profesional dedicados para profesores en estos paises podrian ser factores
que contribuyen. Por el contrario, Portugal, Grecia y Chipre entran en la categoria de
conocimiento moderado (en torno al 50%), pero Eslovenia (31,6%) presenta los niveles
de conocimiento mas bajos.

La disponibilidad de placas Arduino en las escuelas y de equipos de apoyo podria ser
una barrera para los profesores en relacién con el reconocimiento de su existencia.
Ademas, el acceso a talleres o programas de formacion sobre Arduino podria ser otro
factor contribuyente. Es mas probable que los profesores que han recibido este tipo de
formacion sean conscientes del potencial de Arduino para mejorar las experiencias de
aprendizaje.
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QUESTION 3: ARE YOU AWARE OF WHAT
AN ARDUINO IS AND ITS USE IN
EDUCATION?

M Yes, I'm familiar with it~ m I've heard of it, but I don't know much ~ mNo, I'm not aware of it

74
o 65.0% 18.5% 38.9%

15.8% 11.1%

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY SPAIN GREECE
Figura 3 - Pregunta 3 del profesor

3.6 Pregunta 3 - Comentarios

Para comprender mejor esta situacion, se recomienda seguir investigando. Investigar
las iniciativas gubernamentales o educativas relacionadas con la educacién STEM que
incorporan Arduino podria arrojar luz sobre las mejores prdacticas. También seria
valioso examinar la disponibilidad y accesibilidad de oportunidades de desarrollo
profesional para profesores sobre Arduino en los paises. Mediante la recopilacion de
mas datos y la exploracién de estas posibles razones, los responsables politicos y los
educadores pueden desarrollar estrategias especificas para promover la sensibilizacion
y la utilizacién de Arduino en los programas educativos de todos los paises.

Este conocimiento les permitiria crear estrategias eficaces para salvar la brecha de
sensibilizacién, que podrian incluir iniciativas para hacer mds asequibles las placas
Arduino y el equipo de apoyo o desarrollar programas de formacién en linea o
presenciales para dotar a los profesores de las habilidades y la confianza necesarias
para integrar Arduino en sus aulas.

3.7 Pregunta 4 - 3Te sientes comodo con la idea de ensenar
codificacion a tus alumnos?

Una vez mas, existe una disparidad geografica entre los paises. Portugal tiene un
porcentaje muy alto de profesores que no se sienten coémodos ensefiando
programacion (80%), seguido de Grecia, con un 41,7% de profesores que se sienten
incdmodos. Los otros cuatro paises parecen mds abiertos, ya que se sienten muy
comodos o algo cdémodos ensefiando programacién a sus alumnos.
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QUESTION 4: HOW COMFORTABLE ARE YOU
WITH THE IDEA OF TEACHING CODING TO

YOUR STUDENTS?

mVery comfortable  m Somewhat comfortable  m Not comfortable

6.7% 33.3%

13.3% 11.1%

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY SPAIN GREECE

Figura 4 - Pregunta 4 del profesor

Varios factores podrian explicar esta actitud generalmente positiva hacia la ensefianza
de la programacion. Uno de ellos podria ser el creciente reconocimiento de la
importancia de la programacion en el mercado laboral. Muchos trabajos, incluso fuera
del ambito de la tecnologia, requieren cada vez mds conocimientos de programacion.
Ademas, es posible que los planes de estudios de todo el mundo hagan mas hincapié
en la informatica y la programaciéon, lo que podria llevar a que los profesores
estuvieran mejor preparados para ensefiar estas habilidades. Por Uultimo, la
abundancia de recursos en linea y de plataformas de programacion faciles de usar
disefiadas especificamente para la educacidon podria hacer que los profesores se
sintieran mas cdmodos incorporando la programacién a sus clases.

3.8 Pregunta 4 - Comentarios

Las respuestas también revelan variaciones en los niveles de comodidad entre los
distintos paises. El acceso desigual a programas de desarrollo profesional sobre la
ensefianza de la codificacién podria ser un factor. Los profesores que han recibido este
tipo de formacion podrian sentirse mas preparados y confiados. Las variaciones en la
importancia que se da a la codificacién en los planes de estudio nacionales también
podrian influir en la comodidad de los profesores. También podria influir el nivel
general de comodidad del profesor con la tecnologia.

Es importante reconocer las limitaciones de los datos. El tamafio de la muestra y los
datos demograficos de la poblacién de profesores encuestados son limitados, asi como
su especialidad. Una muestra mas amplia y los datos demograficos de los profesores,
como el grado o la asignatura, podrian aportar mas matices. La propia encuesta no
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distingue entre conocimientos bdsicos y conocimientos profundos sobre la ensefianza
de la codificacién.

También seria valioso examinar la disponibilidad y accesibilidad de oportunidades de
desarrollo profesional para los profesores sobre la ensefianza de la codificacién en
estos paises. Mediante la recopilacién de mas datos y la exploracion de estas posibles
razones, los responsables politicos y los educadores pueden desarrollar estrategias
especificas para mejorar la preparacién y la confianza de los profesores en la
ensefianza de la codificacion en todos los paises. Este conocimiento les permitiria crear
estrategias eficaces para salvar la brecha en el nivel de comodidad, incluyendo
potencialmente iniciativas para proporcionar mdas desarrollo profesional o crear
recursos para hacer que los planes de estudio de codificacién sean mas accesibles y
faciles de usar para los profesores.

3.9 Pregunta 5 - 3Ha utilizado alguna vez tecnologia educativa o
plataformas de e-learning en su docenciag¢

Las respuestas de los profesores muestran una clara tendencia en el uso de la
tecnologia educativa en la mayoria de los paises. En (Turquia, Chipre, Espafia y
Eslovenia), la mayoria de los profesores afirmaron incorporar la tecnologia educativa o
las plataformas de aprendizaje en sus practicas docentes, al menos ocasionalmente.
Chipre, por ejemplo, refleja esta tendencia con un 61,9% de profesores que utilizan la
tecnologia con frecuencia y un 33,3% que lo hacen ocasionalmente.
Impresionantemente, en Turkiye el 95% de los profesores utilizan ocasionalmente las
tecnologias. Sin embargo, en Portugal y Grecia, un porcentaje de entre el 22% y el 33%
de los profesores no declard utilizar nunca la tecnologia educativa, lo que sugiere un
enfoque diferente de la educacidon en esos paises.
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QUESTION 5: HAVE YOU EVER USED
EDUCATIONAL TECHNOLOGY OR E-
LEARNING PLATFORMS IN YOUR
TEACHING?

M Frequently M Occasionally ® Never

R

AL
PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY SPAIN GREECE

Figura 5 - Pregunta 5 del profesor

3.10 Pregunta 5 - Comentarios

Hay varias razones por las que los profesores pueden optar por integrar la tecnologia
educativa en sus aulas. Una de ellas podria ser aumentar la participaciéon de los
alumnos. La tecnologia permite crear experiencias de aprendizaje interactivas y
atractivas que motivan a los alumnos y hacen mas ameno el proceso de aprendizaje.
Otro beneficio potencial es la mejora de los resultados de aprendizaje de los alumnos.
La tecnologia educativa puede proporcionar acceso a una gama mas amplia de
recursos y materiales, junto con experiencias de aprendizaje personalizadas que se
adapten a las necesidades individuales de los alumnos.

La productividad de los profesores puede mejorar con el uso de la tecnologia
educativa. La automatizacién de tareas como la calificacién de trabajos y la
retroalimentacion libera un valioso tiempo que el profesor puede dedicar a planificar
las clases y ofrecer apoyo individual a los alumnos. Es importante recordar que los
datos no nos dicen hasta qué punto es eficaz la tecnologia educativa para mejorar la
ensefianza y el aprendizaje.

3.11 Pregunta 6 - sQué formacion o desarrollo profesional necesitarias
para sentirte preparado para ensenar codificacion?

Se observa una importante necesidad de formacién en codificacidn en los seis paises
encuestados. El porcentaje de profesores que se sienten preparados para ensefiar
programacion sin ninguna formacién adicional oscila entre el 0% de Esloveniay el 20%
de Turquia.
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Hay un par de razones por las que esto puede ser asi. La programacion es una
asignatura relativamente nueva que aun no forma parte del plan de estudios de
muchos paises. Esto significa que muchos profesores pueden no haber tenido la
oportunidad de aprender a programar ellos mismos. Ademas, la programacién puede
ser una asignatura compleja que requiere una sélida comprensién de los conceptos de
la informdtica. Los profesores sin formacidn en informatica pueden sentirse poco
preparados para ensefiar a sus alumnos a programar.

Los datos también muestran que la forma mds comun de desarrollo profesional que
necesitan los profesores son los talleres presenciales. Esto sugiere que los profesores
pueden sentir que se beneficiarian mas aprendiendo de un instructor cualificado en un
entorno presencial. La aceptacién de tener cursos en linea varia del 24,4% en Portugal
al 80% en Tirkiye y el uso de manuales y materiales educativos varia de nuevo mucho,
desde un minimo del 8,9% en Portugal al 86,3% en Espaiia.

QUESTION 6: WHAT TRAINING OR
PROFESSIONAL DEVELOPMENT WOULD
YOU NEED TO FEEL PREPARED TO TEACH

CODING?

H Online courses M In-person workshops B Manuals and educational materials ® No training needed

40.0%
15.0%

49.0%

D1'
52.4% : 80-0% 54.9% 58.3%

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY SPAIN GREECE

Figura 6 - Pregunta 6 del profesor

3.12 Pregunta 6 - Comentarios

Los datos sobre las preferencias de formacién del profesorado para la codificacion
revelan variaciones interesantes entre estos paises. Aunque existe una clara necesidad
de formacion, la forma en que los profesores prefieren recibirla difiere
significativamente.

Un factor que influye en la preferencia podria ser la comodidad con la tecnologia.
Paises como Turquia y Grecia, con una gran aceptacién de los cursos en linea (80% y
80,6% respectivamente), podrian tener una poblacidon docente mas familiarizada con la
tecnologia y con la naturaleza autodidacta del aprendizaje en linea. Por el contrario, la
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menor preferencia de Portugal (24,4%) sugiere la necesidad de una mayor familiaridad
con las estructuras del aprendizaje en linea.

Las preferencias de estilo de aprendizaje también parecen influir. Los datos muestran
gue algunos profesores valoran la naturaleza interactiva y el feedback inmediato que
ofrecen los entornos presenciales. Asi lo demuestra la preferencia por los talleres
presenciales en Chipre (71,4%) y Grecia (80,6%). Esto podria ser especialmente cierto
para quienes consideran mas eficaz el aprendizaje practico.

La disponibilidad de recursos también entra en juego. La significativa variacion en la
preferencia por manuales y materiales educativos (Portugal: 8,9%, Espafia: 86,3%)
podria estar relacionada con el acceso a recursos de alta calidad en cada pais. Los
paises con recursos fisicos facilmente disponibles y bien considerados podrian tener
una mayor preferencia por este método.

Los factores culturales también pueden influir en las preferencias. Los paises con un
estilo de aprendizaje mas colaborativo podrian preferir los talleres presenciales para el
intercambio de conocimientos y la interaccion entre companeros. Por el contrario, las
culturas que hacen hincapié en el aprendizaje independiente podrian considerar mas
atractivos los cursos en linea o los materiales de autoaprendizaje.

Por ultimo, las experiencias formativas anteriores pueden determinar las preferencias
futuras. Si los cursos en linea anteriores fueron ineficaces, es menos probable que los
profesores vuelvan a elegirlos. Del mismo modo, las experiencias negativas con talleres
presenciales podrian llevar a preferir el aprendizaje a ritmo individual.

3.13 Pregunta 7- sEstaria dispuesto a incorporar una plataforma de
codificacion gamificada en su plan de estudios?

Las respuestas revelan una tendencia en la que los profesores de algunos paises
parecen mas entusiasmados con la incorporacién de plataformas de codificacion
gamificadas en sus planes de estudios en comparacion con otros. Chipre, Turquia y
Espafia muestran el mayor porcentaje de profesores (71,4%, 55,0% y 59,7%
respectivamente) que estan definitivamente interesados en utilizar este enfoque.
Eslovenia y Portugal muestran un porcentaje menor de interés definitivo (26,3% vy
24,4%). Grecia se situa en el medio, con proporciones casi iguales de profesores
definitivamente interesados (47,2%) y no interesados (50,0%).
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QUESTION 7: WOULD YOU BE OPEN TO
INCORPORATING A GAMIFIED CODING
PLATFORM INTO YOUR CURRICULUM?

m Definitely mMaybe m Not interested

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY SPAIN GREECE

Figura 7 - Pregunta 7 del profesor

3.14 Pregunta 7 - Comentarios

Aunque no estan claras las razones de esta variacion, podria estar relacionada con
varios factores. Los profesores que han tenido experiencias positivas con el aprendizaje
gamificado en el pasado podrian estar mds abiertos a este método. Ademas, los paises
con un fuerte énfasis en la educacion STEM en su plan de estudios podrian tener
profesores que son mas receptivos a la incorporacién de la codificacién en sus
lecciones. Por ultimo, la disponibilidad de oportunidades de desarrollo profesional en
torno a plataformas de codificacidn gamificada también podria influir en el interés de
los profesores.

3.15 Pregunta 8 - 3Como cree que encaja la codificacion en sus
asignaturas o planes de estudio actuales?g

En los seis paises, la mayoria de los profesores estaba a favor de incorporar la
codificacion a las matematicas (entre el 15,8% y el 57,1%). Las ciencias y las artes del
lenguaje también se consideraron asignaturas pertinentes para integrar la codificacién,
con un respaldo de los profesores que oscilaba entre el 26,3% y el 70,0% y entre el
40,0% y el 90,4%, respectivamente. Relativamente pocos profesores abogaron por la
codificacion como asignatura independiente y muy pocos la consideraron inaplicable
(0,0% a 5,8%), excluyendo Portugal.
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QUESTION 8: HOW DO YOU ENVISION
CODING FITTING INTO YOUR CURRENT
SUBJECTS OR CURRICULUM?

W Enhancing mathematics lessons M Supporting science topic

M Encouraging logical thinking in language art ™ As a separate subject

B Not applicable
|5 8% ] L 2-00 ]
28.9%

26.7%

20.0% 30.0%

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY SPAIN GREECE

Figura 8 - Pregunta 8 del profesor

3.16 Pregunta 8 - Comentarios

Esta tendencia sugiere varias razones posibles. La propia codificacion se reconoce cada
vez mas como una habilidad fundamental, similar a la lectura, la escritura y la
aritmética. Requiere pensamiento critico y capacidad para resolver problemas,
habilidades que también son fundamentales en matematicas, ciencias y lengua. Al
integrar la programacion en estas asignaturas, los profesores creen que los alumnos
pueden desarrollar estas habilidades cruciales de una forma mas atractiva y relevante.
Menos profesores aprobaron la codificacion como asignatura independiente y muy
pocos la consideraron inaplicable. Esto puede reflejar el deseo de evitar la sobrecarga
del plan de estudios y aprovechar las conexiones naturales entre la programacién y
otras disciplinas.

3.17 Pregunta 9 - 3Qué tipo de apoyo o recursos le harian mds proclive
a ensenar codificacion?

El andlisis de las respuestas revela algunas tendencias interesantes en relacién con los
recursos que harian mds probable que los profesores integraran la codificacién en sus
planes de estudio. Un obstaculo importante para la ensefianza de la programacién
parece ser la falta de tecnologia. En todos estos paises, la mayoria de los profesores,
entre un 31,6% y un asombroso 72,2%, indicaron que tener acceso a tecnologia como
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portatiles y ordenadores les haria mas comoda la ensefianza de la programacién. Esto
pone de relieve la necesidad de disponer de aulas bien equipadas con suficientes
dispositivos para facilitar la ensefianza de la codificacion.

Mas alld del hardware, los datos sugieren que muchos profesores agradecerian un
apoyo adicional en forma de material didactico. Entre el 26,3% y el 74,5% de los
profesores de los paises encuestados manifestaron que el acceso a planes de clases y
tutoriales en linea seria un recurso valioso. Esto apunta a una posible necesidad de
materiales curriculares facilmente disponibles para ayudar a los profesores a sentirse
seguros y preparados a la hora de ensefiar codificacion.

Curiosamente, los datos también sugieren que un sentido de comunidad y
colaboracién puede desempeiiar un papel a la hora de animar a los profesores a
adoptar la ensefianza de la codificacién. Entre el 26,3% y el 66,7% de los profesores
expresaron que formar parte de grupos de apoyo entre iguales les haria mas proclives
a ensefar codificacion. Esto indica que las oportunidades de conectar y compartir
experiencias con otros educadores podria ser una valiosa fuente de estimulo vy
resolucidon de problemas para los profesores que se aventuran en la ensefianza de la
codificacion.

Por ultimo, algunos profesores pueden pensar que carecen de los conocimientos
necesarios para ensefiar codificacion de forma eficaz. Ofrecer oportunidades de
desarrollo profesional en pedagogia de la codificacidon podria ser una estrategia eficaz
para dotar a los profesores de los conocimientos y habilidades que necesitan para
sentirse seguros ensefiando esta asignatura.

QUESTION 9: WHAT TYPE OF SUPPORT OR
RESOURCES WOULD MAKE YOU MORE
LIKELY TO TEACH CODING?

W Lesson plans and activities m Access to technology like computers or kits

B Training sessions Peer support groups

B Online resources and tutorials

26.3%

74.5% 63.9%

35.6%

35.0% 80:4%

58.3%

28.9%

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY SPAIN GREECE

Figura 9 - Pregunta 9 del profesor
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3.18 Pregunta 9 - Comentarios

Las respuestas muestran claramente que los profesores de estos paises estarian mas
dispuestos a ensefar programacion si tuvieran acceso a una combinaciéon de recursos y
apoyo. Esto incluye dotar a las escuelas de tecnologia suficiente, ofrecer planes de
lecciones y tutoriales en linea, fomentar la colaboracion a través de grupos de apoyo
entre iguales e invertir en programas de formacidon para mejorar las habilidades
pedagdgicas de los profesores en la ensefianza de la codificacién.

3.19 Pregunta 10 - 3En qué formato preferiria recibir el material de
formacion para la ensenanza de la codificacion?

En los seis paises existe una clara preferencia por los materiales en linea frente a los
impresos. Por ejemplo, en Portugal, el 55,6% de los profesores prefiere los manuales y
seminarios web en linea, mientras que sélo el 31,1% prefiere los materiales impresos.
Esta tendencia es constante en los seis paises.

Otra conclusidn interesante es que los cursos interactivos de formacién en linea son la
opcién preferida entre las opciones en linea en la mayoria de los paises. Por ejemplo,
en Eslovenia, el 63,2% de los profesores prefiere los cursos de formacidn interactivos
en linea, frente al 31,6% que prefiere los manuales en linea y los seminarios web.

Las sesiones de formacién en persona como opcién varian mucho, desde sélo el 5,0%
de los profesores de Tirkiye las prefieren al 63,2% de Eslovenia. Una vez mas, hay una
gran variacion en los formatos de formacion seleccionados por los profesores.

QUESTION 10: IN WHICH FORMAT WOULD
YOU PREFER TO RECEIVE TRAINING
MATERIALS FOR CODING EDUCATION?

B Printed manuals and guides m Online videos and webinars

M Interactive online courses In-person training sessions
80.8%

5.0%
2 9-48.7%

61.9% 61.9%  63.2% 63.2%
%% 55.0% o s 6%

55.6% X
X 47.6
0.0% 2.3%
311 31.6
0%
0%  0.0° 0
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Figura 10 - Pregunta 10 del profesor

3.20 Pregunta 10 - Comentarios

Los materiales y cursos en linea fueron los claros favoritos. Esto puede atribuirse a
varios factores. La comodidad desempefia un papel importante: se puede acceder a los
recursos en linea en cualquier momento y lugar, lo que elimina las limitaciones de los
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materiales fisicos o las sesiones presenciales programadas. La relacién coste-eficacia es
otra ventaja, ya que las opciones en linea son potencialmente menos costosas. Los
profesores ocupados también valoran la flexibilidad de los cursos en linea, que les
permiten aprender a su propio ritmo. Por ultimo, la formacidn interactiva en linea
ofrece una clara ventaja: la posibilidad de practicar lo que se aprende, lo que puede
mejorar significativamente la retencién de la informacidon. En general, los datos
sugieren que los materiales en linea son la opcion preferida en todos los paises para los
profesores cuando se trata de aprender sobre la ensefanza de la codificacion.

4 Encuesta a estudiantes

Los resultados que aqui se presentan combinan las conclusiones de las encuestas
realizadas en los seis paises socios del proyecto (Espafa, Portugal, Chipre, Eslovenia,
Grecia y Turquia) para evaluar el interés y las experiencias de los estudiantes de
enseflanza primaria y secundaria con la codificacion. Comprender las actitudes de los
estudiantes hacia la codificacion es crucial para desarrollar iniciativas educativas
atractivas y eficaces en toda Europa.
Las encuestas, todas ellas anénimas y con un formato de 10 preguntas (8 de opcidn
Unica y 2 de opcion multiple con varias opciones), pretendian recabar informacién
sobre diversos temas:

e Exposicion previa de los estudiantes a la codificacidon

e Su familiaridad con Arduino, una popular herramienta educativa de codificacién

e Su percepcidn de la importancia de la codificacidn para su futuro profesional.

e Estilos de aprendizaje preferidos (individual o en grupo)

e Interés en utilizar plataformas de aprendizaje basadas en juegos

e Preferencias para aplicaciones de codificacion especificas (sitios web, juegos,

aplicaciones, robdtica)
e Deseo de comprender el funcionamiento interno de la tecnologia
e Percepcién del atractivo de la codificacién en comparacién con las asignaturas
tradicionales
e |deas para posibles proyectos de codificacion

Mediante el analisis de los datos de 161 estudiantes de los paises asociados, esta parte
del informe pretende identificar posibles areas de desarrollo curricular y adaptar la
ensefianza de la codificacion a los intereses de los estudiantes, dotandoles en ultima
instancia de los conocimientos técnicos que necesitan para prosperar en la era digital.

Las 10 preguntas utilizadas durante la encuesta se elaboraron en el marco del paquete
de trabajo 2, actividad A2 "Cuestionarios sobre actividades de investigacidon de campo".
Es importante reconocer que este informe se basa en un conjunto de datos limitado
gue abarca sdlo unos pocos paises y un nimero reducido de estudiantes participantes.
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4.1 Pregunta I - gHa asistido alguna vez a una clase o leccion sobre
codificacion?g

La primera pregunta analiza los datos sobre el porcentaje de alumnos de todos los
paises participantes que han recibido una clase o leccién sobre codificacién. Los
resultados revelan una tendencia preocupante: una proporcion relativamente pequefa
de estudiantes de todos los paises analizados han recibido clases de codificacion.

Espaifa destaca como lider, con un encomiable 68,8% de estudiantes que declaran
tener experiencia previa en codificacidn. Sin embargo, los datos también demuestran
una disparidad significativa entre paises. Chipre y Turquia les siguen con un 43,2% y un
40,0% respectivamente, mientras que Grecia se queda atrds con un 16,7% y Portugal
aln mas rezagado con un escaso 6,1%.

QUESTION 1: HAVE YOU EVER TAKEN A
CLASS OR LESSON ON CODING BEFORE?

HYes HNo

68.8%
43.2% 33.3% 40.0%

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY GREECE SPAIN

Figura 11 - Pregunta 1 de los alumnos

Varios factores podrian contribuir a esta limitada exposicidn a la codificacion. El acceso
desigual a los ordenadores y a Internet, a menudo denominado brecha digital, puede
restringir las oportunidades de los estudiantes de determinadas regiones. Ademas, es
posible que los estudiantes y sus padres no sean plenamente conscientes de los
inmensos beneficios de las habilidades de codificacion en el mercado laboral actual y
para las perspectivas profesionales futuras. Ademas, es posible que los planes de
estudios nacionales de estos paises no integren suficientemente la ensefianza de la
codificacion, lo que podria dejar a los estudiantes sin una exposicion crucial a una edad
temprana.

4.2 Pregunta | - Comentarios

Para colmar eficazmente esta laguna, se recomienda seguir investigando. Esta
investigacidn deberia profundizar en las razones que subyacen a las disparidades en la
ensefianza de la codificacién en estos paises. Comprender los obstaculos especificos
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que dificultan el acceso en cada regién es un primer paso crucial. También serian
beneficiosas las iniciativas dirigidas a concienciar a estudiantes, padres y educadores
sobre el valor de las habilidades de codificacion. Por ultimo, explorar la integracion de
la ensenfanza de la codificacidon en los planes de estudio nacionales tiene un inmenso
potencial para proporcionar una mayor exposicion a la codificacién a una edad mas
temprana.

Si reconocemos la disparidad en la exposicién actual e investigamos las causas
profundas, podremos desarrollar estrategias eficaces para dotar a nuestros estudiantes
de valiosas habilidades de codificacion. Esto, a su vez, aumentara las posibilidades de
que las generaciones futuras estén bien preparadas para prosperar en un mundo digital
en constante evolucion.

4.3 Pregunta 2 - z;Sabe lo que es un Arduino?g

Con esta pregunta se pretendia sondear la familiaridad de los estudiantes con Arduino.
La pregunta era "¢Sabe lo que es un Arduino?", con opciones de respuesta "Si" y "No".

Los resultados muestran una diferencia significativa en la familiaridad con Arduino
entre los paises encuestados. Espafia tiene el mayor porcentaje de encuestados
(93,8%) que dicen "Si", seguida de Turquia (50,0%), donde la familiaridad se divide a
partes iguales entre los que saben y los que no saben. Por el contrario, Portugal (4,1%),
Chipre (2,7%), Grecia (11,1%) y Eslovenia (13,3%) tienen un porcentaje mucho menor
de encuestados familiarizados con Arduino.

QUESTION 2: ARE YOU FAMILIAR WITH
WHAT AN ARDUINO 1IS?

HYes HNo

95.9%

93.8%

13.3% 11.1%

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY GREECE SPAIN

A 192 0,

Figura 12 - Pregunta 2 de los alumnos
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4.4 Pregunta 2 - Comentarios

La escasa familiaridad con Arduino en algunos paises podria tener su origen en el
entorno educativo. Si los planes de estudios de STEM no incluyen Arduino o
plataformas similares, se produciria una brecha tanto en la concienciacién como en la
experiencia practica entre la poblacidn general. Esto podria deberse a la falta de énfasis
en el aprendizaje basado en proyectos o a la escasez de recursos y formacién del
profesorado en estas areas. Las escuelas desempefian un papel importante a la hora de
despertar el interés de los estudiantes y dotarles de habilidades orientadas al futuro.
Sin exposicion en entornos educativos, la alfabetizacion en Arduino podria seguir
siendo limitada.

4.5 Pregunta 3 - sCrees que aprender a programar es importante para
fu futuro?
Los resultados de la pregunta 3 de la encuesta revelan que una mayoria significativa de

los seis paises considera que la codificacion es importante para su futuro. El porcentaje
de respuestas positivas oscila entre el 40,0% de Eslovenia y el 100% de Turquia.

QUESTION 3: DO YOU THINK LEARNING
TO CODE IS IMPORTANT FOR YOUR
FUTURE?

mYes mNo

44.9%

60.0%
55.1%

40.0%

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY GREECE SPAIN

Figura 13 - Pregunta 3 de los alumnos

Varios factores podrian explicar estos resultados. El crecimiento explosivo de la
industria tecnoldgica ha creado una gran demanda de trabajadores con conocimientos
de codificaciéon. Al reconocer esta demanda, las personas pueden intentar mejorar sus
perspectivas laborales adquiriendo estos conocimientos. Ademas, la omnipresente
influencia de la tecnologia en la vida cotidiana sugiere que los conocimientos de
programacion podrian llegar a ser esenciales para desenvolverse en una sociedad cada
vez mas dependiente de la tecnologia. Por ultimo, en los ultimos afios se ha producido
un aumento de la concienciacion en torno a la formacién en programacion,
posiblemente debido a iniciativas gubernamentales o programas privados que la
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promueven. Esta mayor concienciacion podria llevar a la gente a reconocer las
oportunidades que ofrece la programacion.

4.6 Pregunta 3 - Comentarios

Estas respuestas sugieren que una parte significativa de la poblacién de varios paises
europeos considera que aprender a programar es crucial para su futuro. Entre las
posibles explicaciones se encuentran el crecimiento de la industria tecnoldgica, la
creciente importancia de la tecnologia y una mayor concienciacion sobre la formacidn
en programacion.

Se necesita mds investigacion para profundizar en las razones por las que la gente
percibe la codificacion como algo importante para su futuro. También seria beneficioso
investigar qué beneficios cree la gente que tiene aprender a programar y a qué retos se
enfrenta cuando intenta adquirir estas habilidades.

4.7 Pregunta 4 - 3Te interesaria utilizar una plataforma similar a un juego
para aprender a programar?g

Esta pregunta explora el interés de los estudiantes por el uso de plataformas Iudicas
para aprender a programar. Los datos de la encuesta en la que se pregunta
directamente a los estudiantes por su interés en este enfoque revelan una gran
fascinaciéon por la ensefianza de la programacion basada en juegos. En Turquia, un
notable 100% de los estudiantes expresd un interés positivo. Eslovenia, Grecia, Espafia,
Chipre y Portugal les siguen de cerca, con niveles de interés que oscilan entre un
significativo 80% y un muy prometedor 88,9%. Portugal es el Unico pais con un interés
bastante bajo, del 40,8%, que deberia investigarse mas a fondo, pero que parece estar
relacionado con la escasa consideracion de la importancia de la codificacion.

QUESTION 4: WOULD YOU BE INTERESTED
IN USING A GAME-LIKE PLATFORM TO
LEARN CODING?

mYes mNo

100.0%

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY GREECE SPAIN

autoras y no reflejan necesariaments los de la Unidn Europea ni los de la Agencia Ejecutiva en el Ambito Educative y Cultural

Cofunded b Financiado por la Unidn Europea. No obstante, los puntos de vista y opiniones expresados son exclusivarmente los del autor o
o=fun ¥
- the Eurcpean Union

Eurcpea (EACEA]. Nila Unidn Europea nila EACEA pueden ser consideradas responsables de las mismas.



Figura 14 - Pregunta 4 de los alumnos

4.8 Pregunta 4 - Comentarios

Varios factores podrian explicar este entusiasmo por el aprendizaje basado en juegos.
Los juegos suelen incorporar puntos, insignias y tablas de clasificacidn, lo que hace que
la programacién deje de ser una tarea tediosa y se convierta en una experiencia
atractiva. Estos elementos ludicos motivan a los usuarios y hacen un seguimiento de
los progresos, fomentando la sensacion de logro. Ademads, el aprendizaje basado en
juegos puede crear mundos simulados en los que los estudiantes pueden aplicar sus
conocimientos de programaciéon de forma segura y divertida. Este entorno inmersivo
fomenta un compromiso mas profundo con el material en comparacién con los
métodos de aprendizaje tradicionales. Los juegos también pueden adaptarse a
distintos estilos y capacidades de aprendizaje. Los estudiantes pueden progresar a su
propio ritmo, repasando los retos cuando lo necesiten. Esta flexibilidad satisface las
necesidades individuales de aprendizaje.

Aunque los datos sugieren una marcada preferencia por el aprendizaje basado en
juegos, algunas consideraciones adicionales son cruciales. La calidad de la plataforma
de aprendizaje basado en juegos es primordial para su eficacia. Un juego mal disefiado
puede ser frustrante y dificultar el aprendizaje. Ademas, el aprendizaje basado en
juegos debe complementar la ensefianza tradicional, no sustituirla por completo. Los
métodos tradicionales ofrecen valiosas estructuras de aprendizaje que el aprendizaje
basado en juegos puede mejorar. Por ultimo, ofrecer distintos métodos de aprendizaje
responde a las preferencias de los estudiantes. No todos los estudiantes se adaptan
bien a los entornos basados en juegos, y es esencial garantizar que todos tengan
acceso a métodos de aprendizaje eficaces.

Es innegable que los datos muestran un claro interés de los estudiantes europeos por
utilizar plataformas de tipo Iudico para aprender a programar. Esto sugiere que el
aprendizaje basado en juegos ofrece un potencial significativo como método eficaz
para implicar a los estudiantes y mejorar los resultados del aprendizaje. Sin embargo,
para que este potencial se aproveche al maximo, es esencial que los programas de
aprendizaje basados en juegos se disefien y apliquen cuidadosamente para garantizar
la eficacia y el disfrute de todos los estudiantes.

4.9 Pregunta 5 - Si tuvieras la oportunidad de aprender a programar,
scudles de estas dreas te interesarian?

La siguiente tabla muestra el porcentaje de estudiantes interesados en cada una de las
cinco dareas de codificacién: Aprendizaje Gamificado, Desarrollo Web, Desarrollo de
Aplicaciones Moviles, Aprender a través de la Robética y otros.
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Aprendizaj Desarrollode | Aprender
e aplicaciones con la
Pais Desarrollo web | gamificado moviles robética Ninguno
Portugal 26.5% 63.3% 42.9% 24.5% 16.3%
Chipre 16.2% 89.2% 64.9% 40.5% 2.7%
Eslovenia 40.0% 40.0% 20.0% 33.3% 20.0%
Tarkiye 50.0% 60.0% 10.0% 90.0% 0.0%
Grecia 50.0% 55.5% 61.1% 22.2% 55.0%
Espafa 36.0% 82.0% 55.0% 48.0% 0.0%

Figura 15 - Pregunta 5 de los alumnos

Los resultados no pueden llevar a ninguna conclusién directa, ya que varian
demasiado. Algunas posibles razones de las diferencias de interés de los estudiantes
por paises podrian ser:

® Prioridades educativas: Si un determinado pais pone un gran énfasis en un
campo concreto, como el desarrollo web o la robética educativa, esto podria
hacer que mads estudiantes se interesaran por aprender a programar en esa
area.

e Composicion de la industria: Los tipos de trabajo disponibles en un pais
también pueden influir en el interés de los estudiantes. Por ejemplo, si un pais
tiene una gran industria tecnolégica, los estudiantes pueden estar mas
interesados en aprender habilidades de codificacién que les cualifiquen para
puestos de trabajo en esa industria.

e Datos demograficos de los alumnos: La edad, el sexo y el nivel socioeconémico
de los estudiantes encuestados también podrian influir. Por ejemplo, los
estudiantes mas jovenes podrian estar mas interesados en el aprendizaje
gamificado, mientras que los mayores podrian estar mas interesados en el
desarrollo web.

4.10 Pregunta 5 - Comentarios

Los estudiantes de los seis paises mostraron mayor interés por el desarrollo web. Esto
podria deberse a que el desarrollo web es un campo relativamente amplio que ofrece
diversas oportunidades profesionales. Los de Chipre, Eslovenia y Turquia mostraron un
interés relativamente alto por el desarrollo de aplicaciones moéviles. Esto podria
deberse a la creciente popularidad de los dispositivos méviles en estos paises.

En general, los datos de esta tabla sugieren que existe una variacién significativa en el
interés de los estudiantes por la codificacidon en funcion del pais. Es probable que esta
variacién se deba a varios factores, como las prioridades educativas, la composicién de
la industria y la demografia de los estudiantes.
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4.11 Pregunta 6 - sPrefiere aprender individualmente o en grupo?

Los resultados muestran las preferencias de los estudiantes por el aprendizaje
individual o en grupo en seis paises. En Portugal, Espafia, Eslovenia y Turquia, la
mayoria de los estudiantes prefiere el aprendizaje en grupo. En Chipre y Grecia, la
mayoria prefiere el aprendizaje individual.

QUESTION 6: DO YOU PREFER LEARNING
INDIVIDUALLY OR IN A GROUP SETTING?

HGroup M Individual

40.0% :

. 77.8%
60.0% :

16.2% 22.2%

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY GREECE SPAIN

Figura 16 - Pregunta 6 de los alumnos
Hay varias razones posibles para estos resultados.

o Factores culturales: Las culturas individualistas tienden a hacer hincapié en
la independencia y la autosuficiencia, mientras que las culturas colectivistas
tienden a hacer hincapié en la interdependencia y la armonia social. Por lo
tanto, los estudiantes de culturas individualistas pueden preferir el
aprendizaje individual, mientras que los estudiantes de culturas colectivistas
pueden preferir el aprendizaje en grupo.

. Materias: Algunas asignaturas se adaptan mejor al aprendizaje individual
qgue otras. Por ejemplo, las asignaturas de matematicas y ciencias pueden
requerir mas atencién, lo que puede ser mas facil de conseguir en un
entorno individual. Por otro lado, asignaturas como historia y literatura
pueden beneficiarse de la discusion y el debate en grupo.

o Estilo de aprendizaje: Algunos estudiantes son simplemente mas
introvertidos o extrovertidos que otros. Los estudiantes introvertidos
pueden preferir aprender de forma independiente, mientras que los
extrovertidos pueden preferir aprender en grupo.

o Instruccidon del profesor: La forma en que los profesores instruyen a los
alumnos también puede influir en sus preferencias de aprendizaje. Los
profesores que utilizan muchas clases magistrales e instruccién centrada en
el profesor pueden hacer que los alumnos prefieran el aprendizaje
individual, mientras que los profesores que utilizan mas actividades de
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grupo y debate pueden hacer que los alumnos prefieran el aprendizaje en
grupo.

4.12 Pregunta 6 - Comentarios

Es importante sefalar que las anteriores son sdlo algunas de las posibles razones de los
resultados de la tabla. Las razones reales por las que los estudiantes prefieren el
aprendizaje individual o en grupo son probablemente complejas y varian de un
estudiante a otro.

Los resultados no nos permiten sacar conclusiones sobre causa y efecto. Por ejemplo,
no podemos decir si los alumnos de culturas individualistas prefieren el aprendizaje
individual porque su cultura hace hincapié en la independencia, o si los alumnos que
prefieren el aprendizaje individual tienen mds probabilidades de desarrollar valores
individualistas.

4.13 Pregunta 7 - gHas utilizado un ordenador para crear o construir
algo?¢

En esta pregunta se examina si los alumnos han utilizado el ordenador para crear. Los

datos revelan una tendencia alentadora, ya que muchos estudiantes de todos los

paises han utilizado ordenadores para crear. Espafia destaca con el porcentaje mas alto

(71,9%), seguida de Portugal (51,0%) y Eslovenia (53,3%). Estas cifras sugieren un

fuerte énfasis en la integracién de la tecnologia en los procesos de aprendizaje creativo
en estos sistemas educativos.

QUESTION 7: HAVE YOU USED A
COMPUTER TO CREATE OR BUILD
SOMETHING?

mYes mNo

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY GREECE SPAIN

Figura 17 - Pregunta 7 de los alumnos
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Sin embargo, se observa una disparidad en Grecia (33,3%), Chipre (43,2%) y Turquia
(44,4%), donde la proporcion de estudiantes que participan en la creacién por
ordenador es menor.

4.14 Pregunta 7 - Comentarios

Varios factores podrian contribuir a estas variaciones. Es posible que las politicas
educativas nacionales den mas prioridad a la creacidn asistida por ordenador en unos
paises que en otros. Es posible que paises como Espaina, Portugal y Eslovenia hayan
puesto en marcha iniciativas mas potentes para dotar a las escuelas de la tecnologia
pertinente y formar a los profesores en su integracion en el plan de estudios. El acceso
a la infraestructura tecnoldgica también podria desempefiar un papel importante. Los
centros escolares de Espaia, Portugal y Eslovenia podrian tener una mejor dotacién de
ordenadores y recursos relacionados en comparacion con Grecia, Tirkiye y Chipre.

Las disparidades socioecondmicas dentro de los paises y entre ellos podrian influir adn
mas en la posesion de ordenadores y el acceso a Internet en casa. Los estudiantes de
entornos acomodados podrian tener mas oportunidades de desarrollar habilidades de
creacion digital fuera de la escuela, lo que podria influir en las cifras nacionales
globales. Las actitudes culturales hacia la tecnologia también podrian ser un factor. En
algunas culturas se da mas importancia a las formas tradicionales de creacién, lo que
hace que se preste menos atencion a las herramientas informaticas.

Aunque los datos ofrecen una instantanea valiosa, es importante reconocer sus
limitaciones. La definicién especifica de "crear o construir algo" utilizada en el proceso
de recogida de datos podria influir en los resultados. Ademas, los datos no revelan la
naturaleza de las creaciones por ordenador. En futuras investigaciones se podria
profundizar mds en los tipos de actividades creativas que realizan los alumnos con los
ordenadores. Esto permitiria comprender mejor cdmo se utiliza la tecnologia para el
aprendizaje y la creacién en estos paises.

Este analisis pone de relieve el potencial de la tecnologia informatica para potenciar la
creatividad de los estudiantes. Si se abordan las posibles disparidades en las politicas
educativas, la disponibilidad de recursos y las actitudes culturales, y se garantiza un
acceso equitativo a la tecnologia, todos los paises pueden crear un entorno de
aprendizaje que fomente las habilidades de creacion digital en la préxima generacion.

4.15 Pregunta 8 - sLe gustaria aprender como funciona la tecnologia,
no sdlo como utilizarla?

Los datos revelan un gran interés entre los estudiantes por ir mas alla del simple uso de
la tecnologia y profundizar en su funcionamiento real. Esta fascinaciéon se nota
especialmente en Espana y Turquia, donde casi todos los estudiantes encuestados
expresaron su deseo de profundizar en el conocimiento tecnoldgico.
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Varios factores podrian explicar estos resultados. La creciente dependencia de la
tecnologia en nuestro mundo podria estar alimentando un deseo de autonomia. Al
comprender su funcionamiento interno, los estudiantes podrian aspirar a ser
autosuficientes en la resolucién de problemas o incluso a construir sus propios
dispositivos. La evolucién del mercado laboral, en el que muchos puestos nuevos
exigen conocimientos tecnolégicos, también podria ser un factor de motivacién. Los
estudiantes con aspiraciones profesionales en estos campos pueden buscar
activamente un conocimiento mas profundo. Ademas, es probable que la simple
curiosidad desempefie un papel importante. Los estudiantes pueden tener una
curiosidad natural por los mecanismos que hay detrds de los dispositivos con los que
interactdan a diario.

QUESTION 8: WOULD YOU LIKE TO
LEARN HOW TECHNOLOGY WORKS,
NOT JUST HOW TO USE IT?

mYes mNo

36.7%

63.3%

PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY GREECE SPAIN

Figura 18 - Pregunta 8 de los alumnos

4.16 Pregunta 8 - Comentarios

Es importante reconocer que estos datos se limitan a una pequefia muestra de
estudiantes de seis paises. Es necesario seguir investigando para determinar si estos
resultados son vdlidos para una poblacién mas amplia. Los estudios futuros podrian
explorar otros factores que podrian influir en el interés de los estudiantes:

o Edad: quiza los estudiantes de mas edad muestren una mayor inclinacion
hacia la comprensién de los aspectos técnicos de la tecnologia en
comparacion con sus homélogos mas jovenes.

o Género: Investigar las posibles disparidades de interés entre hombres y
mujeres podria ser esclarecedor.
. Origen socioecondmico: Los alumnos de entornos mas acomodados podrian

tener un mayor acceso a las oportunidades de aprender sobre tecnologia.
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El examen de estas consideraciones permite hacerse una idea mas completa del interés
de los alumnos por el funcionamiento interno de la tecnologia.

4.17 Pregunta 9 - sCrees que la programacion puede ser tan interesante
como ofras asignaturas como los deportes, los idiomas o las
cienciase

Los datos muestran que la mayoria de los estudiantes de los seis paises creen que la

codificacion puede ser tan interesante como otras asignaturas. El porcentaje de

estudiantes que estan de acuerdo oscila entre el 59,2% de Portugal y el 90,0% de
Turquia.

QUESTION 9: DO YOU THINK CODING CAN
BE AS INTERESTING AS OTHER SUBIJECTS
LIKE SPORTS, LANGUAGES OR SCIENCE?

mYes mNo

10.0% 22.29%
Q,
90.0% 77.8%
PORTUGAL CYPRUS SLOVENIA TURKEY GREECE SPAIN

Figura 19 - Pregunta 9 de los alumnos

4.18 Pregunta 9 - Comentarios

Hay varias razones por las que los estudiantes pueden encontrar interesante la
programacion. La programacién puede ser una salida creativa que permita a los
estudiantes construir cosas y resolver problemas. También puede ser una actividad
social, ya que los alumnos pueden trabajar juntos en proyectos de programacion.
Ademas, la programacion puede ser una poderosa herramienta que los alumnos
pueden utilizar para cambiar el mundo. Por ejemplo, pueden programar aplicaciones
para abordar problemas sociales o medioambientales.

Otras razones por las que los estudiantes de estos paises podrian considerar
interesante la codificacion:

o Chipre y Grecia tienen una larga historia de innovacién y desarrollo
tecnoldégico. Esto podria explicar por qué los estudiantes de estos paises
estan mas interesados en la codificacidon que los de otros paises.
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Turquia es un pais en rdpido desarrollo con un sector tecnolédgico en
expansion. El gobierno turco ha puesto mucho énfasis en la educaciéon STEM
en los ultimos afios. Esto podria explicar por qué los estudiantes turcos son
mas propensos a encontrar interesante la programacion.

Espafa, Eslovenia y Portugal son paises con un sector tecnoldgico en
crecimiento. El Gobierno espafiol, en concreto, también se ha esforzado en
los ultimos afios por promover la educacidén STEM. Esto podria explicar por
qué los estudiantes espaioles son mas propensos a encontrar interesante la
programacion.

4.19 Pregunta 10 - Si creara un programa informdtico, squé le gustaria
que hicieraz¢

Los resultados de las preguntas muestran una gran variacién en el porcentaje de
alumnos que han creado previamente un programa informatico que incluia conceptos
de codificacion o programacion. En consecuencia, no se pueden extraer resultados
directos, sino solo algunos posibles razonamientos que se describen a continuacion.

Aprende a
Resolver | programar para
Reprod | Mostra | problemas crear o Hablar | Jugara
ucir r matematic modificar con los un
Pais musica | videos 0S juegos amigos juego
Portugal 571% | 18.4% 32.7% 59.2% 0.0% 0.0%
Chipre 40.5% | 37.8% 51.4% 5.4% 54% | 70.3%
Eslovenia 6.7% 6.7% 26.7% 0.0% 0.0% | 60.0%
Turkiye 0.0% | 80.0% 0.0% 0.0% 0.0% | 100.0%
Grecia 11.1% | 22.2% 33.3% 0.0% 0.0% | 33.3%
Espafia 41.0% | 28.2% 25.0% 84.0% 0.0% | 72.0%

Figura 20 - Pregunta 10 de los alumnos

4.20 Pregunta 10 - Comentarios

Esta diferencia puede deberse a varios factores que escapan al ambito de este andlisis
y que también podrian estar influyendo en estas preferencias.

Co-funded by
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Planes de estudios: Los planes de estudios de los distintos paises pueden
hacer mas o menos hincapié en la ensefianza de la informatica. Los paises
con un mayor énfasis en la ensefianza de las ciencias de la computacién en
sus planes de estudio es probable que tengan un mayor porcentaje de
estudiantes que hayan creado previamente un programa que incluya
conceptos de codificacién o programacion.
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o Formacion del profesorado: Puede haber variaciones en la cantidad de
formacion que reciben los profesores sobre cémo ensefar conceptos de
codificacién o programacion. Los profesores que han recibido mas
formacion sobre como ensefiar conceptos de codificacién o programacién
tienen mas probabilidades de integrar estos conceptos en sus clases.

. Experiencia de los estudiantes: Los estudiantes que han tenido mas
experiencia con la codificacién o la programacién por si mismos pueden ser
mas propensos a codificar algo en temas especificos conocidos.

5 Debate y conclusiones

5.1 Profesores Principales conclusiones
A fin de resumir y combinar los datos de la encuesta cumplimentada por los
educadores, pueden extraerse las siguientes conclusiones clave:

e Experiencia con la codificacion: Existe una variacidon significativa en Ia
experiencia de los profesores con la incorporacion de la codificacion en las
clases. Espaia tiene el porcentaje mas alto (94,2%) de profesores que declaran
tener experiencia previa, mientras que Chipre, Grecia y Turquia tienen
porcentajes significativamente mas bajos.

e Valor de la codificacion: Una gran mayoria de profesores (82,1%) cree que la
codificacion es valiosa para ensefiar en su grado. Espafia y Chipre son los paises
que estdn mas de acuerdo, mientras que Grecia tiene un porcentaje menor.

e Conocimiento de Arduino: El conocimiento de Arduino y sus aplicaciones
educativas es desigual en los distintos paises. Tirkiye y Espana tienen los
niveles de conocimiento mas altos, mientras que Portugal y Grecia tienen un
conocimiento moderado, y Eslovenia y Chipre los mas bajos.

e Nivel de comodidad en la ensefianza de la codificacion: Existe una disparidad
geografica en el nivel de comodidad. Portugal tiene el porcentaje mas alto de
profesores que no se sienten comodos ensefiando codificacién, mientras que
otros paises parecen mas abiertos.

e Uso de la tecnologia educativa: La mayoria de los paises muestran una
tendencia de los profesores a integrar la tecnologia educativa en su ensefianza.
Sin embargo, Portugal y Grecia tienen un mayor porcentaje de profesores que
no declaran haberla utilizado nunca.

e Necesidades de formacion: En todos los paises existe una importante
necesidad de formacion en codificacidon. La forma mdas comun de desarrollo
profesional solicitada son los talleres presenciales. Las preferencias en cuanto al
formato de la formacidn varian de un pais a otro, siendo los materiales en linea
la opcidon mas popular.

e Incorporacion de la codificacion: La mayoria de los profesores estd a favor de
incorporar la programacion a asignaturas ya existentes, como matematicas,
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ciencias y lengua y literatura. Hay menos apoyo a la codificacién como
asignatura independiente.

e Apoyo a los profesores: Para animar a los profesores a adoptar la ensefianza de
la codificacion, necesitan acceso a la tecnologia, material didactico, grupos de
apoyo entre companferos y oportunidades de desarrollo profesional.

En general, la encuesta pone de manifiesto un reconocimiento cada vez mayor de la
importancia de los conocimientos de codificacion. Sin embargo, también se detectan
disparidades en la experiencia de los profesores, su nivel de comodidad y el acceso a
los recursos. El informe recomienda estrategias para colmar estas lagunas y promover
una ensenanza eficaz de la codificacion en toda Europa.

5.2 Principales conclusiones
Del analisis de los datos de la encuesta cumplimentada por los estudiantes pueden
extraerse las siguientes conclusiones principales:

e Exposicidn limitada a la codificacidn:

o Un porcentaje preocupantemente bajo de estudiantes de todos los
paises ha recibido clases de codificacién. Espafia tiene el mas alto
(68,8%), mientras que Grecia tiene el mas bajo (16,7%).

o Entre las posibles razones se encuentran el acceso desigual a la
tecnologia (brecha digital), la falta de concienciacién sobre las ventajas
de la codificacion y la escasa integracion de la ensefianza de la
codificacion en los planes de estudios nacionales.

e Importancia de la codificacion:

o Una mayoria significativa en todos los paises considera que la
codificacion es importante para su futuro (del 40,0% al 100%).

o Las razones podrian ser el crecimiento de la industria tecnoldgica, la
omnipresencia de la tecnologia y la mayor concienciacidon sobre la
formacion en codificacion.

e Gran interés por el aprendizaje gamificado:

o Los estudiantes de todos los paises mostraron un gran interés por el uso
de plataformas basadas en juegos para aprender a programar.

o Esto podria deberse a la naturaleza atractiva de los juegos con puntos,
insignias y tablas de clasificacidn, que ofrecen una sensacién de logro y
fomentan un compromiso mas profundo en comparacién con los
métodos de aprendizaje tradicionales.

o Sin embargo, la calidad del disefio del juego y su eficacia como

complemento, no como sustituto, de la ensenanza tradicional son
aspectos cruciales a tener en cuenta.
e Intereses variados en areas de codificacion:
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o No han surgido tendencias claras en cuanto a las areas de codificacion

preferidas (desarrollo web, aprendizaje gamificado, desarrollo de
aplicaciones mdéviles, robdtica).
o Entre las posibles razones de estas variaciones se incluyen:

* Prioridades educativas en un pais determinado
* Los tipos de empleos disponibles en la industria de un pais

» Datos demogréficos de los estudiantes (edad, sexo, nivel

socioecondmico)
e Preferencias de aprendizaje:

o Los estudiantes de Portugal, Espafa, Eslovenia y Turquia prefieren el
aprendizaje individual, mientras que los de Chipre y Grecia prefieren el
aprendizaje en grupo.

o Las razones de estas variaciones podrian ser:

» Factores culturales (culturas individualistas frente a colectivistas)
* |doneidad de la materia para el aprendizaje individual o en grupo

» Estilos de aprendizaje de los estudiantes (introvertido frente a

extrovertido)

= Meétodos de instruccidn del profesorado

e Uso del ordenador para la creacion:
o Una tendencia alentadora muestra que muchos estudiantes de todos los
paises han utilizado ordenadores para tareas creativas (Espafa: 71,9%,
Portugal: 51,0%, Eslovenia: 53,3%).
o Existen disparidades: Grecia (33,3%) y Turquia (44,4%) tienen un menor
compromiso. Las razones podrian ser:

* Las politicas educativas nacionales dan mas prioridad a la
creacion asistida por ordenador en unos paises que en otros

= Acceso a infraestructura tecnoldgica (escuelas con mejor
dotacion de ordenadores y recursos afines)

= Disparidades socioeconémicas en la posesion de ordenadores y
el acceso a Internet en casa

» Actitudes culturales hacia la tecnologia

e La codificacidn se considera tan interesante como otras asignaturas:
o La mayoria de los estudiantes cree que la programacién puede ser tan

interesante como otras asignaturas.
o Las razones para encontrar interesante la codificacion podrian ser:
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»= Creatividad y resolucion de problemas

» Actividad social mediante la colaboracién en proyectos de
codificacién
* Potente herramienta para lograr un impacto positivo (por

ejemplo, abordando cuestiones sociales o medioambientales).
e Experiencia limitada en la ensefianza de conceptos de codificacidon:

o Los datos sobre la experiencia de los estudiantes impartiendo clases con
conceptos de codificacién no son concluyentes debido a las grandes
variaciones entre paises.

o Esto podria deberse a diferencias en:

= Enfasis curricular en la ensefianza de la informética

* Formacion del profesorado sobre cémo ensefiar conceptos de
codificacion
= Experiencia de los estudiantes con la codificacion

En general, los resultados de la encuesta a los estudiantes ponen de manifiesto un
creciente interés por la ensefianza de la programacion, pero también revelan
disparidades en la exposicidn, los recursos y la integracidn en los planes de estudios
nacionales. Estos resultados pueden servir de base para el desarrollo de un plan de
estudios de formacién del profesorado que aborde estas lagunas y dote a los
educadores de las habilidades y los conocimientos necesarios para integrar
eficazmente la ensefianza de la codificacién y capacitar a los estudiantes para la era
digital.

5.3 Recomendaciones generales para el desarrollo del plan de
estudios de formacion del profesorado y el curso de formacion de

los estudiantes

A partir del andlisis de las encuestas, se ofrece una lista de recomendaciones para
apoyar el desarrollo de planes de estudios eficaces para la formacién de profesores y
cursos de formacion atractivos para los estudiantes en la ensefianza de la codificaciéon
basada en Arduino.

Plan de estudios de formacion del profesorado:

e Abordar la brecha digital: Dotar a los profesores de estrategias para salvar la
brecha en el acceso de los alumnos a la tecnologia incorporando actividades de
baja tecnologia o fuera de linea a las clases de codificacion.

e Sensibilizar sobre las ventajas de la programacion: Ayudar a los profesores a
comprender la importancia de las destrezas de codificacion en diversas
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trayectorias profesionales y en la vida cotidiana. Motivarles para que integren la
codificacién en su ensefianza.

e Incorporar las mejores practicas en el aprendizaje gamificado: Formar a los
profesores en el disefio o la seleccién de plataformas de aprendizaje basadas en
juegos eficaces que complementen la ensefianza tradicional y se adapten a
diversos estilos de aprendizaje.

e Diferenciar la ensefianza en funcion de los intereses de los alumnos: Orientar
sobre cdmo adaptar las clases de programacion a los distintos intereses de los
alumnos en desarrollo web, desarrollo de aplicaciones, robdtica, etc.

e Promover la colaboracion y el aprendizaje individual: Dotar a los profesores de
estrategias que faciliten el aprendizaje individual y en grupo en funcion de la
materia y las necesidades de los alumnos.

e Uso creativo de la tecnologia: Formar a los profesores en la integracion de
actividades creativas asistidas por ordenador en el plan de estudios de varias
asignaturas, no sélo de informatica.

e Comprender el funcionamiento de la tecnologia: Ofrecer a los profesores la
oportunidad de profundizar en su comprensién del funcionamiento de la
tecnologia para que puedan ensefiar estos conceptos con eficacia.

Cursos de formacion para estudiantes:

e Atienda a diferentes grupos de edad y niveles de experiencia: Disefie cursos
adaptados a cada edad con distintos niveles de dificultad para atender a
alumnos principiantes, intermedios y avanzados.

e Haga que la programacion sea divertida y atractiva: Incorpore elementos de
juego, rompecabezas y actividades interactivas para que el aprendizaje resulte
ameno y motivador.

e Centrarse en la aplicacion practica: Proporcionar a los estudiantes
oportunidades para aplicar sus habilidades de codificacion para crear proyectos
del mundo real, sitios web, aplicaciones o juegos.

e Ofrezca oportunidades de colaboraciéon: Fomente el trabajo en equipo y el
aprendizaje entre iguales mediante proyectos colaborativos de codificacion.

e Destacar las oportunidades profesionales: Informar a los estudiantes sobre las
distintas carreras profesionales que se benefician de las habilidades de
codificacién para inspirarles y demostrar la relevancia de su aprendizaje.

e Abordar las consideraciones culturales: Elabore materiales didacticos que
tengan en cuenta los antecedentes culturales vy los estilos de aprendizaje de los
alumnos.

Consideraciones adicionales:

e Colaboracion entre profesores y alumnos: Fomentar la colaboracidon entre
profesores y alumnos en el desarrollo de lecciones y proyectos de codificacion
para aprovechar los intereses de los estudiantes y abordar necesidades
especificas.

e Desarrollo profesional continuo: Proporcionar a los profesores oportunidades
de desarrollo profesional continuo para mantenerse al dia de las ultimas
tendencias y avances en la ensefianza de la codificacién.
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e Participacion de los padres y la comunidad: Involucrar a los padres y a la
comunidad en el apoyo a la ensefianza de la codificacién organizando talleres y
campanas de sensibilizacion.

Mediante la aplicacién de estas recomendaciones, los planes de estudios de formacién
del profesorado y los cursos de formacién de los estudiantes pueden disefiarse para
abordar eficazmente las lagunas detectadas y ofrecer una experiencia educativa de
codificacién completa y atractiva para los estudiantes, preparandoles con las
habilidades necesarias para prosperar en la era digital.

5.4 Recomendaciones especificas para Arduino
Plan de estudios de formacion del profesorado:

e Integracion de Arduino: Formar a los profesores sobre cémo integrar
eficazmente las placas Arduino en sus clases de programacion. Esto incluye:

o Familiarizacion con los componentes de hardware y software de
Arduino.

o Planificacién de lecciones que utilicen placas Arduino para diversos
conceptos de codificacién (por ejemplo, entrada de sensores, control de
salida, l6gica de programacion).

o Resolucion de problemas comunes que los estudiantes pueden
encontrar al trabajar con Arduino.

o Consideraciones de seguridad al utilizar componentes electrénicos.

e Aprendizaje basado en proyectos con Arduino: Dotar a los profesores de
estrategias para desarrollar actividades de aprendizaje basadas en proyectos
que utilicen placas Arduino. Esto permite a los estudiantes aplicar sus
habilidades de codificacidon de forma practica, construyendo prototipos del
mundo real y adquiriendo experiencia practica.

o Algunos ejemplos de proyectos Arduino podrian ser:

= Construccidon de un sensor de temperatura y un sistema de

visualizacion de datos.

= Creacion de un espectdculo de luces controlado por cédigo.

= Disefio de un robot con capacidades de movimiento basicas.

e Recursos y comunidades en linea sobre Arduino: Presente a los profesores
valiosos recursos y comunidades en linea dedicados a la ensefianza de Arduino.
Estas plataformas ofrecen planes de clases ya preparados, tutoriales, ideas para
proyectos y foros para el apoyo entre compaiieros y la resolucién de problemas.

o Ejemplos de recursos:

= Sitio web de Arduino Education

(https://www.arduino.cc/education)

= Comunidades en linea como Arduino Project Hub

(https://docs.arduino.cc/arduino-cloud/guides/cloud-editor)

Co-hinded b Financiado por la Unidn Europea. No obstante, los puntos de vista y opiniones expresados son exclusivarmente los del autor o
- o ’ autoras y no reflejan necesariaments los de la Unidn Europea ni los de la Agencia Ejecutiva en el Ambito Educative y Cultural
Eurcpea (EACEA]. Nila Unidn Europea nila EACEA pueden ser consideradas responsables de las mismas.

the European Union


https://www.arduino.cc/education
https://docs.arduino.cc/arduino-cloud/guides/cloud-editor

Cursos de formacion para estudiantes:

e Experiencia practica con Arduino: Disefiar cursos de formacion para
estudiantes que ofrezcan amplias oportunidades de experiencia practica con
placas Arduino. Esto podria incluir:

o Talleres introductorios sobre la configuracién del entorno de desarrollo
Arduino y ejercicios basicos de codificacién.

o Proyectos guiados de complejidad creciente, que permiten a los
estudiantes desarrollar sus habilidades y explorar diferentes
funcionalidades de Arduino.

o Oportunidades para la exploracion independiente y el desarrollo de
proyectos utilizando Arduino, fomentando la creatividad y la resolucién
de problemas.

e Aprender construyendo: Enfatizar un enfoque de "aprendizaje mediante la
construccién" en el que los estudiantes aprenden conceptos de codificacion a
través del proceso de construccién y programacién de proyectos Arduino. Esto
fomenta una comprensidon mas profunda de las aplicaciones practicas de la
codificacion.

e Arduino para diferentes intereses: Ofrezca a los estudiantes cursos de
formacidn que respondan a intereses diversos mostrando cémo se puede
utilizar Arduino en distintas aplicaciones:

o Para los estudiantes interesados en la robética, los cursos pueden
introducirles en la construccion de robots bdsicos con Arduino y
sensores.

o Paralos interesados en el desarrollo de juegos, los cursos pueden
explorar el uso de Arduino para crear controladores de juegos
interactivos.

o Paralos estudiantes que disfrutan con la expresidn creativa, los cursos
pueden profundizar en el uso de Arduino para espectdculos de luz,
efectos de sonido o instalaciones artisticas interactivas.

Consideraciones adicionales:

e Rentabilidad: Destaca la rentabilidad de las placas Arduino como herramienta
educativa en comparacion con otras plataformas. Este puede ser un factor
decisivo para las escuelas con presupuestos limitados.

e Naturaleza de cdadigo abierto: Destacar la naturaleza de cddigo abierto de
Arduino, que permite una mayor flexibilidad, personalizacién y una amplia
comunidad de recursos disponibles para el aprendizaje y la resolucién de
problemas.

e Escalabilidad: Muestra la escalabilidad de los proyectos Arduino, permitiendo a
los estudiantes empezar con proyectos sencillos y desarrollar gradualmente sus
habilidades para crear aplicaciones mdas complejas a medida que progresan.

Al incorporar estas recomendaciones y centrarse en el uso de Arduino, los planes de
estudios de formacién del profesorado y los cursos de formacidon de los estudiantes
pueden ofrecer una experiencia de aprendizaje practica y atractiva en la ensefianza de
la codificacion. Esto dota a los estudiantes de valiosas habilidades en electrdnica,
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programacion y resolucion de problemas, preparandolos para el mundo impulsado por
la tecnologia.
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