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Internet de las Cosas (IoT)

IoT: red de dispositivos físicos interconectados a
través de Internet que pueden comunicarse e
interactuar entre sí para crear un ecosistema
inteligente que mejora la eficiencia, la precisión y la
conveniencia en diversos aspectos de la vida.

Desde 1990 su incremento ha sido muy rápido,
alcanzando aproximadamente 50 billones de
dispositivos conectados en todo el mundo.
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Internet de las Cosas (IoT)

La integración del IoT ha impactado significativamente a
varios sectores, revolucionando la forma en que operan y la
manera en que las personas interactúan con la tecnología.

La importancia y relevancia del IoT en la sociedad moderna:
• Mejora la eficiencia
• Mejora de la calidad de vida
• Toma de decisiones mejorada
• Mejora el uso de recursos
• Crecimiento económico
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Impacto de IoT en la Educación
STEAM
Uno de los modelos pedagógicos más
beneficiados con el uso de TICs es el modelo
STEAM, el cual anima a los estudiantes a
explorar las conexiones entre cinco áreas
disciplinares: ciencia, tecnología, ingeniería,
artes y matemáticas.



Impacto de IoT en la Educación
STEAM
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Impacto de IoT en la Educación
STEAM

Integración de 
las TICs y la 
educación

STEAM

Métodos de 
enseñanza y 
aprendizaje
mejorados Experiencias

prácticas con 
tecnologías de 

vanguardia

Mejor
entendimiento
de conceptos

complejos

Colaboración
dentro y 

fuera del aula

Educación
inclusiva

Preparación
para carreras de 

la era digital

Procesos
administrativos

y educativos
mejorados

Seguridad y 
control dentro
y fuera de los

centros
educativos

Gestión de 
infraestructura

y recursos



Impacto de IoT en la Educación
STEAM

*Alexandra Baruffati. “Tecnología en la educación: estadísticas y tendencias de 2023”
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Desafíos en la implementación
de IoT y STEAM

Problemas de infraestructura y equipos

Recursos económicos limitados

Falta de politicas públicas que apoyen este
cambio

Seguridad y privacidad de datos

Necesidad de capacitación en todos los
niveles

Brecha digital, educativa y cultural

Afectación en el comportamiento social 
entre individuos

Comprensión del significado de 
transformación digital



Caso de integración de IoT y la
educación STEAM
Proyecto novedoso que busca utilizar ciencia de datos y un sistema de monitoreo ambiental basado en
IoT para apoyar la educación STEAM en una escuela en Irlanda.



Caso de integración de IoT y la
educación STEAM
Resultados del sistema de monitoreo ambiental basado en IoT



Caso de integración de IoT y la
educación STEAM
Prototipos propuestos por los estudiantes



Caso de integración de IoT y la
educación STEAM

Conceptos transdisciplinarios explorados en lecciones STEAM utilizando un sistema de monitoreo ambiental 
basado en IoT.

Ciencia Exploran conceptos sobre luz, sonido, temperatura, humedad, propiedades de materiales, cambio climático, métodos 
de medición de variables

Tecnología Diseño y creación de prototipos, circuitos eléctricos, placas Arduino, sensores. Manejos de equipos para visualización y 
análisis de datos. Tecnologías para tomar mediciones de variables.

Ingeniería Diseño, construcción y mejora de prototipos.

Arte Desarrollar el concepto de arte. Formas creativas de representar datos. Exploración de color y tono a través del mapa 
de calor de temperatura. Psicología del color.

Música Explorar el concepto transversal de energía y sonido, fuentes de sonidos, comportamiento, patrón, tiempo, ritmo 
(patrones rítmicos y melódicos), sonoridad, ondas sonoras y transmisión del sonido.

Matemática Datos [representando (gráficos) e interpretando datos]. Forma y espacio (patrones, conciencia espacial, simetría, 
líneas y ángulos). Conciencia espacial. Medición.

Geografía Tiempo y clima. Utilizando instrumentos meteorológicos, unidades de medida. Enlaces con comunidad. 



Casos de integración de IoT y la
educación STEAM

Agricultura inteligente en la educación

• Sensores para monitorear variables en los cultivos
• Recopilación y análisis de datos
• Monitoreo del comportamiento de las plantas 

Educación sobre tecnología para el hogar inteligente

• Automatización y control
• Gestión de recursos
• Programación y manejo de datos

Otros casos de integración IoT y Educación STEAM

Proyectos de monitoreo ambiental

• Sensores para monitorear variables ambientales
• Análisis de datos sobre calidad de suelo, agua y/o aire



Casos de integración de IoT y la
educación STEAM

Integración de robótica e IoT

• Sensores y actuadores habilitados para IoT para desarrollar
sistemas que interactuen con el entorno en tiempo real

• Experiencia práctica en programación, electrónica y diseño
mecánico

Experimentos científicos habilitados por IoT

• Experimentos científicos interactivos y remotos en entornos
educativos.

• Sensores de IoT para realizar experimentos en física, química
y biología.

• Recopilación y análisis de datos en tiempo real.
• Conceptos complejos a través de simuladores y/o realidad

virtual/aumentada (VR/AR)
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