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Resumen 

La investigación titulada Análisis para la selección de tarjeta programable de 

alto desarrollo para la mejora de aprendizaje en la Educación Superior, explora el 

impacto de herramientas tecnológicas avanzadas, como Arduino, ESP32, Raspberry Pi 

Pico y BeagleBone Black, en el proceso educativo. El estudio se centra en la 

incorporación de estas tarjetas programables para enriquecer la experiencia de 

aprendizaje, permitiendo una comprensión más tangible de conceptos abstractos y 

fomentando habilidades prácticas. La metodología empleada incluyó una revisión 

exhaustiva de literatura y análisis comparativos, revelando que Arduino y ESP32 son 

especialmente valiosos por su accesibilidad y funcionalidades avanzadas. Los 

resultados sugieren que estas tarjetas no solo facilitan el aprendizaje interactivo y 

práctico, sino que también estimulan la creatividad y la resolución de problemas, 

preparando mejor a los estudiantes para desafíos profesionales. No obstante, se 

identificaron desafíos como la curva de aprendizaje y la necesidad de recursos 

adecuados. En conclusión, la integración de tarjetas programables en la educación 

superior puede transformar la enseñanza al ofrecer una plataforma práctica y 

dinámica, aunque requiere superar ciertas limitaciones para su implementación 

efectiva. 
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Abstract 

 

The research titled Analysis for the selection of a highly developed 

programmable card to improve learning in Higher Education, explores the impact of 

advanced technological tools, such as Arduino, ESP32, Raspberry Pi Pico and 

BeagleBone Black, on the educational process. The study focuses on incorporating 

these programmable cards to enrich the learning experience, allowing for a more 

tangible understanding of abstract concepts and encouraging practical skills. The 

methodology used included an exhaustive literature review and comparative analysis, 

revealing that Arduino and ESP32 are especially valuable for their accessibility and 

advanced functionalities. The results suggest that these cards not only facilitate 

interactive and hands-on learning, but also stimulate creativity and problem solving, 

better preparing students for professional challenges. However, challenges were 

identified such as the learning curve and the need for adequate resources. In 

conclusion, the integration of programmable cards in higher education can transform 

teaching by offering a practical and dynamic platform, although it requires 

overcoming certain limitations for its effective implementation. 

Keywords: programmable cards, higher education, Arduino. 
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Introducción 

Actualmente, estamos presenciando un avance tecnológico notable en los dispositivos 

electrónicos, impulsado por el desarrollo de nuevos circuitos electrónicos. Sin embargo, los 

métodos tradicionales de enseñanza en la educación superior suelen ser monótonos y poco 

dinámicos, lo que puede disminuir la motivación de los estudiantes para aprender. Además, la 

falta de experiencias prácticas y aplicadas dificulta la comprensión de las tarjetas programables 

y la adquisición de habilidades relevantes para el mundo laboral. 

Arduino es una plataforma de hardware y software libre, ideal para la creación de 

proyectos electrónicos interactivos. Utiliza un microcontrolador ATMEL y se programa a través 

del entorno de desarrollo Arduino IDE. Es conocido por su facilidad de uso y su gran comunidad 

de apoyo, (Fernández, 2022) 

Esp32 es un microcontrolador con WI-FI y Bluetooth integrados perfecto para proyectos, 

Tiene un procesador Xtensa Dual Core 32-bit LX6 y es conocido por su bajo consumo de energía 

y su capacidad para manejar múltiples tareas simultaneas, (Esp32, 2020) 

Raspeberry Pi Pico es una placa de programación basado en el microcontrolador Rp2040 

diseñado por la Raspberry Pi Foundation. Tiene como procesador ARM Cortex M0+ de dos 

núcleos, además cuenta con un lenguaje de programación en C++ y MicroPython. Es una opción 

económica y eficiente para proyectos donde el tamaño y el consumo son muy importantes, 

(Isaac, 2020) 

Beaglebone es una placa de computadora de hardware libre de bajo consumo producida 

por Texas Instruments. Tiene como procesador ARM Cortex A8, esta tarjeta tiene la capacidad 

de combinar la potencia de un microprocesador con la flexibilidad de un microcontrolador. Su 

sistema operativo Linux permite utilizar varios lenguajes de programación, (Beaglebone, 2019) 

El objetivo de esta investigación es recopilar datos sobre las siguientes tarjetas 

programables: Arduino, ESP32, Raspberry Pi Pico y BeagleBone. Buscamos mejorar el 

aprendizaje en la educación superior mediante la implementación de estas tarjetas, que son 
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accesibles económicamente, fáciles de entender y aplicar, y utilizan lenguajes de programación 

sencillos de enseñar y aprender para los estudiantes.      

¿Cuáles son las ventajas de utilizar Arduino en la educación superior?  

¿Cómo puede la implementación de tarjetas programables como ESP32, Raspberry Pi Pico y 

BeagleBone mejorar el aprendizaje en la educación superior? 

Los avances tecnológicos han transformado la manera en que tanto aprendemos como 

enseñamos, y este cambio se refleja claramente en la educación superior. Cada vez más, se 

busca la integración de herramientas tecnológicas que impulsen el proceso de aprendizaje. Es 

en este contexto que surge la presente investigación: "La aplicación de tarjeta programable de 

alto desarrollo para la mejora de aprendizaje en la educación superior". En esencia, estas tarjetas 

representan una herramienta invaluable para la educación, y su aplicación estratégica puede 

marcar una diferencia significativa en la formación de los estudiantes.  

 La capacidad de controlar y manipular tarjetas programables ha revolucionado el 

campo educativo. En este proyecto de investigación, hemos observado una notable evolución en 

estos circuitos programables, lo que ha tenido un impacto significativo tanto en docentes como 

en estudiantes. Estas tarjetas permiten integrar una amplia variedad de funciones lógicas en un 

solo dispositivo, lo que enriquece enormemente el proceso de enseñanza. Con la incorporación 

de tarjetas programables, las clases se vuelven mucho más dinámicas y prácticas, facilitando un 

aprendizaje más interactivo y práctico dentro. 

Lo mejor de estas tarjetas es su versatilidad. Se pueden aplicar a una variedad de 

campos, desde ingeniería hasta ciencias y matemáticas, lo que permite a los estudiantes 

experimentar con conceptos abstractos de una manera tangible. La oportunidad de experimentar 

y probar en tiempo real promueve un ambiente de aprendizaje activo donde los estudiantes no 

solo adquieren conocimientos teóricos, sino que también desarrollan las habilidades prácticas 
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necesarias para el aprendizaje. Además, el uso de tarjetas didácticas programables estimula la 

creatividad y el pensamiento crítico de los estudiantes.  

Cuando se enfrentan a problemas y proyectos que requieren soluciones creativas, los 

estudiantes aprenden a abordar los problemas desde diferentes ángulos. Este enfoque no sólo 

mejora la comprensión de la materia, sino que también prepara a los estudiantes para el mundo 

laboral en constante cambio, donde se valora mucho la capacidad de innovar y resolver 

problemas complejos. 

La implementación de tarjetas programables como Arduino, ESP32 y BeagleBone en el 

laboratorio de electrónica busca mejorar el aprendizaje académico de manera más práctica y 

accesible. Estas tecnologías permiten ejecutar una variedad de funciones, lo que facilita el 

desarrollo de habilidades en los estudiantes. Además, su implementación en instituciones 

educativas como universidades y tecnológicos ofrece nuevos métodos de enseñanza y fortalece 

el aprendizaje de la programación, brindando a los estudiantes herramientas versátiles para sus 

proyectos. 

Uno de los beneficios más significativos es que los estudiantes aprenderán a programar 

la tarjeta Raspberry Pi. Esto no solo les permitirá adquirir habilidades técnicas esenciales, sino 

que también abrirá la puerta a la posibilidad de desarrollar nuevos proyectos de investigación 

relacionados con esta herramienta. La implementación de este proyecto facilitará el acceso a 

recursos tecnológicos avanzados para aquellos estudiantes que necesiten trabajar con ellos en 

el laboratorio de electrónica. Contar con estas herramientas disponibles en un entorno educativo 

práctico no solo enriquecerá el proceso de aprendizaje, sino que también fomentará la creatividad 

y la innovación entre los estudiantes.  Es esencial justificar la necesidad de mejorar los métodos 

educativos en el campo de la tecnología. Al incorporar enfoques más interactivos y prácticos, los 

estudiantes no solo aumentarán su interés y entusiasmo por aprender, sino que también 

desarrollarán una comprensión más profunda y habilidades más relevantes. Las experiencias 



REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN:  2806-5905                                                    

  

  

 

prácticas permiten a los estudiantes ver cómo se aplican los conceptos teóricos en la realidad, lo 

que facilita un aprendizaje más significativo. Además, esto prepara mejor a los futuros 

profesionales para enfrentar los desafíos del mundo laboral. En resumen, actualizar los métodos 

educativos con un enfoque práctico e interactivo es fundamental para formar profesionales 

competentes y motivados. 

Método y materiales 

La metodología de esta investigación se basa en un enfoque de revisión sistemática de 

la literatura, con el objetivo de analizar y sintetizar la evidencia existente sobre el uso de tarjetas 

programables de alto desarrollo en la educación superior. Se seleccionaron estudios y 

publicaciones relevantes de bases de datos académicas como Scopus, IEEE Xplore, y Google 

Scholar, publicados entre 2020 y 2024. Se emplearon palabras clave como "tarjetas 

programables en educación superior", "tecnología educativa", y "ingeniería y programación". Los 

criterios de inclusión fueron estudios empíricos, revisiones teóricas y reportes técnicos que 

abordan la implementación y efectividad de estas herramientas en contextos educativos. Para 

garantizar la relevancia y calidad de los documentos, se aplicaron filtros adicionales 

considerando el factor de impacto de las revistas y el número de citas de los artículos 

seleccionados (Smith & Johnson, 2022; Brown, 2023). 

En cuanto a los materiales, se recopilaron y analizaron documentos científicos, artículos 

de revistas especializadas y conferencias académicas que proporcionan datos cualitativos y 

cuantitativos sobre el uso de tarjetas programables. Se realizaron fichas de resumen para cada 

estudio seleccionado, destacando los objetivos, metodología, resultados y conclusiones. 

Además, se empleó un software de análisis cualitativo para identificar patrones y temas 

recurrentes en la literatura. Los datos fueron organizados en categorías que reflejan los 

beneficios y limitaciones del uso de tarjetas programables en la educación superior. Este enfoque 

sistemático y riguroso permite una comprensión profunda y una evaluación crítica de cómo estas 
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tecnologías están transformando el proceso de enseñanza-aprendizaje en disciplinas 

tecnológicas y de ingeniería (Doe, 2021; Lee & Kim, 2023). 

Análisis de resultado 

En nuestro trabajo de investigación, obtuvimos resultados significativos gracias a la 

recolección meticulosa de datos. Este proceso incluyó diversas técnicas y herramientas que nos 

permitieron analizar y entender de manera profunda los aspectos estudiados: 

Gráfico  1. Comparativa de Plataformas Web para la Investigación Académica y Tecnológica 

 

Elaborado por: Kevin, I y Franklin, O. 

En esta investigación, se han explorado diversas tarjetas programables, incluyendo 

Arduino Uno, ESP32, Raspberry Pi y BeagleBone Black, con el objetivo de determinar cuáles de 

estas son más utilizadas en la comunidad académica y tecnológica. La metodología empleada 

involucró la búsqueda en bases de datos académicas y científicas como Google Scholar, Dialnet 

y SciELO. Los resultados obtenidos indicaron que, entre todas las opciones, el Arduino Uno y el 

ESP32 son las plataformas más citadas y utilizadas en proyectos de investigación y desarrollo, 
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destacándose por su versatilidad, accesibilidad y amplia documentación disponible. El Arduino 

Uno ha ganado popularidad debido a su facilidad de uso, lo que lo hace ideal para principiantes 

y proyectos educativos. Su extensa comunidad de usuarios y la abundancia de recursos en línea 

facilitan la resolución de problemas y la implementación de proyectos diversos. Por otro lado, el 

ESP32 ha emergido como una opción preferida en aplicaciones que requieren conectividad 

inalámbrica, gracias a su capacidad de integrar Wi-Fi y Bluetooth. Esta característica lo convierte 

en una herramienta potente para proyectos de Internet de las Cosas (IoT), donde la comunicación 

entre dispositivos es crucial. Ambas tarjetas, con sus respectivas fortalezas, continúan liderando 

el campo de la electrónica y la programación, demostrando su relevancia y adaptabilidad en un 

mundo cada vez más interconectado. 

Gráfico  2. Uso de Tarjetas Programables en Proyectos Estudiantiles 

 

Elaborado por: Kevin, I y Franklin, O. 
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avanzado, también es adecuado para estudiantes que desean explorar más a fondo la 

programación en MicroPython o C/C++. El ESP32, con sus funcionalidades adicionales de Wi-Fi 

y Bluetooth, es una opción excelente para proyectos intermedios, mientras que el Beaglebone, 

aunque más complejo, ofrece gran capacidad y flexibilidad para usuarios avanzados. 

En términos de costos, las tarjetas Arduino y ESP32 son bastante asequibles, lo que las hace 

accesibles para la mayoría de los estudiantes y entusiastas. El Raspberry Pi Pico también es 

económico, aunque ligeramente más costoso que Arduino. El Beaglebone, sin embargo, tiende 

a ser más caro y menos común en entornos educativos básicos. A pesar de las diferencias en 

precio y complejidad, cada una de estas tarjetas tiene sus propias ventajas y es fácil de manipular 

en el contexto adecuado, lo que permite a los usuarios elegir la que mejor se adapte a sus 

necesidades y nivel de experiencia. 

Conclusiones 

Al estudiar las tarjetas Arduino Uno, Espe32, Raspberry Pi y Beagle bone Black, se concluye que 

tanto el Arduino Uno como El Esp32 se destacan por su simplicidad y eficiencia en proyectos 

educativos de desarrollo rápido, ambas tarjetas proporcionan un equilibrio adecuado entre 

funcionalidad y facilidad de uso, lo que las hace especialmente adecuadas para entornos 

educativos. 

El uso de Arduino Uno y Espe32 en actividades ha mostrado un impacto positivo significativo en 

el rendimiento académico de los estudiantes, ambas tarjetas ayudan a solidificar la comprensión 

de los conceptos teóricos mediante la práctica y experimentación directa, promoviendo un 

aprendizaje activo y significativo. Profesionales y educadores coinciden en que tanto Arduino 

Uno y Espe32 son herramientas valiosas en el proceso educativo, no solo enriquece la 

experiencia de aprendizaje de los estudiantes, sino que también recibe una valoración positiva 

por parte de los profesionales, quienes reconocen su potencial para preparar a los estudiantes. 
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