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Tema: Arduino y jumpers.

Practica 1. encender un LED y Practica 2: encendido secuencial de un
LED.
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Cronograma de actividades.

50
<Quién da la orden? minutos
aprox.

. o 40
Los caminos invisibles minutos

aprox.

. 50
Preguntas que enciendan luces minutos

aprox.

30
El universo del Arduino minutos
aprox.

. . . 40
Qué es Arduino y sus funciones minutos

aprox.
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, 50
Mapa de funciones minutos
aprox.

. 40
Tabla de conexiones minutos
aprox.

60
Practica 1: encender un LED minutos
aprox.

’ . . . 90
Practica 2: encendido secuencial de LEDs minutos
aprox.

. ~ 90
Disenando patrones de luz con LEDs minutos
aprox.
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Total de horas del proyecto: 9 horas aprox. (540 minutos).

Objetivo especifico: Comprender y utilizar Arduino como plataforma electronica,
desarrollando habilidades de programacion y experimentacion para crear y controlar circuitos
sencillos (como patrones de encendido de LEDs), entendiendo la relacion entre el codigo y el
funcionamiento fisico de los dispositivos.

Fase de metodologia STEAM: Introduccion al tema

“¢Quién da la orden?”: Para iniciar, el docente proyectara la primera imagen o Imagenes/videos de 50
video de un invento sencillo (como un semaforo escolar con luces LED) y inventos minutos
preguntara a los alumnos: que creen que hace que este semaforo cambie solo Colores aprox.
de color. Lapiz/lapicero

Despues, mostrara entre tres y cinco ejemplos diferentes, como un brazo Plumones

robotico, un sensor de movimiento que prende luces, un carrito que se mueve, Pizarron

un medidor de temperatura digital o un timbre con sensor. Tras cada ejemplo

lanzara las siguientes preguntas detonadoras: Aula de clases

+ ;Qué tienen en comun?

+ (Cual creen que es la parte que da la orden para que esto funcione?
Posteriormente, los alumnos trabajaran en equipos de tres o cinco integrantes
como “detectives de la tecnologia”. Deberan discutir y hacer un dibujo en el que
representen cual seria el ‘“cerebro” de esos inventos y qué otras partes
necesitaria, por ejemplo:

 Ojos/sentidos: sensores.

* Manos/piernas: motores.

* Boca: luces/sonidos.

Finalmente, cada equipo inventara un nombre creativo para ese ‘cerebro
electronico”.




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Fase de metodologia STEAM: Introduccion al tema

En el cierre, cada equipo compartira su dibujo y explicacion. El docente
recopilara las ideas en el pizarron destacando palabras como controlar, dar
ordenes, sensores, motores, cerebro, entre otras. Al finalizar, hara la pregunta
clave: ¢qué pasaria si les dijera que existe un dispositivo real que cumple
exactamente ese papel? Esta pregunta funcionara como puente perfecto para
introducir el tema de Arduino en las proximas actividades.

El objetivo de la actividad es que los alumnos reconozcan, a partir de ejemplos
concretos, que existe un “cerebro electronico” que controla diferentes inventos
cotidianos, sin mencionar que se trata del Arduino.

“Los caminos invisibles”: Para comenzar, el docente proyectara imagenes de
carreteras, puentes y tuberias, y hara preguntas como:

* (Quée pasaria si esta carretera no existiera?

« (Como viaja el agua de un lugar a otro?

* (/Que funcion cumple un puente entre dos ciudades separadas por un rio?
Con estas preguntas los alumnos reflexionaran sobre la importancia de las
conexiones que permiten el paso de personas, agua o vehiculos.
Despues, el docente mostrara una foto de un Arduino con protoboard vy
jumpers. Preguntara al grupo: Si esto fuera una ciudad, ¢donde estarian las
calles? squé parte seria el puente que une a los dos?

A continuacion, proyectara varias fotos de circuitos: uno con cables ordenados
y otros completamente enredados. Los alumnos discutiran cual de ellos
funcionaria mejor y por que.

Para cerrar, en el pizarron el docente dibujara un Arduino como si fuera una
ciudad central, y alrededor, otras partes representadas como casas o islas. Los
alumnos tendran que decidir qué representan los jumpers en ese mapa:

. o]
Imagenes de mi:utos
carreteras, puentes y
tubierias E{ A2

Imagen de arduino
con protoboard y
jumpers
Imagenes de circuitos
Pizarron
Plumones

Aula de clases
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Fase de metodologia STEAM: Introduccion al tema

calles, tuberias, puentes o caminos secretos. Finalmente, se destacara la idea
central de la actividad: los jumpers son los caminos invisibles que permiten que
la electricidad viaje entre diferentes partes de un circuito.

El objetivo de la actividad es que los alumnos descubran, a traves de analogias
e imagenes, que los jumpers son como carreteras o puentes que permiten que
circule la electricidad y la informacion entres distintos componentes.

Fase de metodologia STEAM: Disefo y desarrollo de la investigacion

“Preguntas que encienden luces”: Los alumnos consultaran diferentes fuentes
bibliograficas con el objetivo de obtener las respuestas correctas a las
siguientes preguntas:

cQue es Arduino y para quée puede servir en la vida cotidiana?

cQué componentes electronicos suelen conectarse en un Arduino y cual es
la funcion de cada uno?

¢Por qué se dice que Arduino es el “cerebro” de un invento electronico?
cQué tipos de sensores y actuadores se pueden usar con Arduino y qué
informacion pueden recoger o generar?

<.Como se “comunican’ los distintos componentes a través de los jumpers?
¢Por qué es importante seguir un orden correcto al conectar los cables en un
circuito con Arduino?

cQue pasa si un componente esta mal conectado o no funciona
correctamente?

Cuaderno .50
Lapiceros minutos
Fuentes de consulta aprox.

Aula audiovisual o
biblioteca
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Fase de metodologia STEAM: Disefo y desarrollo de la investigacion

» ;,Como decide un Arduino cuando encender o apagar un LED, mover un
motor o emitir un sonido?

* (Que invento o proyecto podrian hacer con Arduino para resolver un
problema en su escuela o comunidad?

Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

“El universo del Arduino”: Los alumnos daran respuesta a las preguntas
anteriores en una infografia.

“Qué es Arduino y sus funciones”: El docente les mostrara el siguiente video:
‘Qué es Arduino 'y sus  funciones - Ingenieria de Miguel”
https://www.youtube.com/watch?v=AJy7ouNDocU&t=4s, y los alumnos

tendran que tomar notas para poder hacer uso de ellas en la siguiente

actividad: Leeran cada afirmacion cuidadosamente y marcaran si es verdadera

o falsa. Luego, escribiran una oracion que justifique su respuesta usando la

informacion del video.

* Arduino es una plataforma de prototipo electronico de coédigo abierto (V).

* Antes del Arduino, la programacion de microcontroladores era facil y no
requeria licencias de software costosas (F).

Investigacion
realizada
Lapiceros

Hojas/cartulina

Aula de clases

Proyector/computador
Video
Cuaderno
Colores
Lapicero

Aula de clases

30
minutos
aprox.

40
minutos
aprox.


https://www.youtube.com/watch?v=AJy70uNDocU&t=4s
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Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

* La primera placa de Arduino fue creada por Massino Banzi y Casey Reas en
2005 (V).

* ELl Arduino se ha utilizado para aplicaciones como impresoras 3D, maquinas
CNC vy robotica (V).

« El Arduino fue creado originalmente para ser utilizado por artistas vy
disenadores (V).

+ La placa Arduino se compone principalmente de un microcontrolador y
puestos de entrada y salida (V).

+ Los sensores convierten las senales eléctricas en senales fisicas (V).

* ELl microcontrolador es la parte de la placa Arduino encargada de enviar
ordenes a los componentes de salida, como luces y motores (V).

+ ElL video afirma que antes de Arduino, la programacion de
microcontroladores se hacia con un lenguaje muy simple llamada
‘assembler” (V).

+ La programacion de Arduino se caracteriza por ser flexible y sencilla de
utilizar (V).

El objetivo de la actividad es que los alumnos identifiquen y comprendan los

conceptos fundamentales sobre Arduino, reconociendo su origen,

componentes, funciones y aplicaciones, mediante la observacion de un video y

el analisis critico de afirmaciones verdaderas o falsas, fomentando la capacidad

de tomar notas, interpretar y justificar sus respuestas.

“Mapa de funciones”: El docente les mostrara el siguiente video: “Partes de Video 50
Arduino UNO - OrlandoQC" https.//www.youtube.com/watch?v=rvgCoHRSIME, e Computador/proyector minutos
indicara a los alumnos que presten atencion a cada elemento de la placa, su Diagrama del anexo 1 aprox.

nombre y su funcion principal, tomando notas breves mientras observan. Lapiceros

Aula de clases



https://www.youtube.com/watch?v=rvgCoHRSjME
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Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

Posteriormente, el docente les proporcionara el diagrama del anexo 1, que
muestra la placa Arduino UNO con todos los componentes principales sin
etiquetas. Los alumnos deberan escribir junto a cada componente el nombre
correcto y una breve descripcion de su funcion usando sus palabras propias.
Pines digitales.

Pines analogicos.

Voltaje de entrada (comparador).

Pin tierra.

Salida de 3.3V y 5V.

Pin de reinicio.

Fuente de alimentacion.

Regulador de energia.

9. Conector USB tipo B.

10. Boton de reinicio.

Se sugiere que trabajen individualmente o en parejas, fomentando la discusion
y aclaracion de dudas, y que utilicen ejemplos o analogias si les ayuda a
explicar cada funcion. Una vez completado el diagrama, los alumnos
compartiran su trabajo con la clase, y el docente realizara retroalimentacion
destacando aciertos y aclarando posibles errores.

El objetivo de la actividad es que los alumnos identifiquen y comprendan los
componentes principales de la placa Arduino UNO, describiendo con sus
propias palabras la funcion de cada uno, a partir de la observacion del video,
desarrollando habilidades de sintesis, analisis y expresion escrita, vy
fortaleciendo la comprension del funcionamiento general de la placa.

PN OO A WD e
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Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

“Tabla de conexiones”: El docente les mostrara el siguiente video: ‘s Qué son Video 40
los jumpers 'y como funcionan? - El Profe Chelo Te Explica’ Computador/proyector minutos
https://www.youtube.com/watch?v=LQ7ZNDWDjWTM e indicara que presten Cuaderno aprox.
atencion a los distintos tipos de jumpers, su apariencia, como se conectan y en Regla

que situaciones se utilizan. Se les sugerira tomar notas breves mientras Lapiceros

observan para poder completar la actividad.

Posteriormente, los alumnos deberan elaborar una tabla comparativa de los
tres tipos principales de jumpers: macho-macho, macho-hembra y hembra-
hembra. La tabla debe llevar las siguientes columnas: tipo, funciones,
caracteristicas y ejemplos.

Una vez completada la tabla, los alumnos compartiran sus resultados al resto
del grupo, mientras que el docente aclara dudas, resalta aciertos y comenta
ejemplos practicos adicionales.

El objetivo de la actividad es que los alumnos identifiquen y diferencien los
tipos de jumpers, comprendan su funcion y sean capaces de registrar sus
caracteristicas y usos en una tabla comparativa, desarrollando habilidades de
observacion, analisis y sintesis de informacion.

Aula de clases

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

“Practica 1: encender un LED": Los alumnos tomaran el Arduino e identificaran Kit de practicas de 60
el pin GND en los puertos digitales. Una vez localizado, conectaran un jumper Arduino escolar minutos
desde dicho pin hacia la linea azul del protoboard, como se muestra en la Arduino UNO aprox.
figura 1.1 del Manual de practicas de Arduino escolar. Protoboard

Despues, identificaran el pin negativo del LED y lo conectaran a la linea azul 1 LED

del protoboard. El pin positivo lo colocaran en otro punto del protoboard, 1 resistencia de 220 O

segun la figura 1.1. Jumpers



https://www.youtube.com/watch?v=LQ7NDWDjWTM
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Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

A continuacion, tomaran otro jumper y lo conectaran al pin digital 5 del Cable de conexion
Arduino. El otro extremo lo insertaran en el protoboard, procurando alinearlo
horizontalmente con un extremo de la resistencia, como indica la figura 1.1. Aula de clases

Luego, abriran el programa Arduino y, en el menu Herramientas — Placa,
seleccionaran la opcion Arduino Genuino (UNO). Crearan un nuevo archivo
desde Archivo — Nuevo y escribiran el codigo que aparece en la pagina 3 del
Manual de practicas de Arduino escolar.

Una vez escrito, haran clic en Verificar, conectaran el Arduino a la
computadora mediante el cable de conexion y esperaran a que se instale
correctamente el controlador. Finalmente, presionaran Subir y comprobaran
que el LED se enciende y apaga segun lo programado.

Para concluir, agregaran un segundo LED y lo configuraran como salida en el
pin digital 6 del Arduino.

El objetivo de esta practica es que los alumnos aprendan a encender y apagar
un LED, dandole diferentes tiempos de encendido y apagado utilizando Arduino

UNO.

“Practica 2: encendido secuencial de LEDs™: Los alumnos conectaran los LEDs Kit de practicas de 90
en los pines digitales 5, 6 y 7, junto con las resistencias correspondientes, Arduino escolar minutos
verificando la polaridad de cada LED, como se muestra en la figura 2.1. del Arduino UNO aprox.
Manual de practicas de Arduino escolar. Protoboard

A continuacion, abrirdn el programa Arduino, crearan un nuevo archivo vy 3 LEDs

escribiran el codigo que aparece en la pagina 5 del manual. Una vez listo, 3 resistencias de 220 Q

conectaran el Arduino a la computadora y haran clic en Subir. Observaran que Jumpers

el primer LED se enciende, después de un segundo se apaga y, de inmediato,
se enciende el siguiente LED, repitiendo el ciclo secuencial.

Para finalizar, agregaran tres LEDs mas y los programaran como salidas en los
pines 8, 9 y 10 modificando el tiempo de retardo a 100 milisegundos.

Cable de conexion

Aula de clases
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Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

El objetivo de esta practica es que los alumnos aprendan a programar LEDs en
secuencia, es decir, que cada uno de los LEDs cumpla un ciclo de encendido y
apagado.

Fase de metodologia STEAM: Metacognicion

“Disefiando patrones de luz con LEDs"™: Los alumnos responderan las Kit de practicas de 90
siguientes preguntas en su cuaderno: Arduino escolar minutos
» (Por que un LED necesita conectarse con el anodo y catodo correctamente? aprox.
+ ;Qué funcidén cumple la resistencia en serie con el LED? Aula de clases

* (Qué pasa si cambiamos el orden de los LEDs en el codigo?

+ ;Como afecta el tiempo de retardo al patron visual que observamos?

Despues, agregaran de 1 a 3 LEDs mas y crearan su propio patron de

encendido, usando retardos distintos para cada LED. Dibujaran el esquema del

circuito con sus LEDs, describiendo el patron de encendido e incluiran los

tiempos de retardos usados.

Al finalizar, responderan las siguientes preguntas de reflexion:

+ .Como se relaciona el codigo con lo que observamos fisicamente?

+ (Quée aprendieron sobre la importancia de las conexiones correctas y la
polaridad?

*+ (Que otras aplicaciones podrian tener estos circuitos de LEDs en la vida
real?

El objetivo de la actividad es que los alumnos apliquen sus conocimientos de
programacion y electronica basica con Arduino para crear patrones de
encendido de LEDs, comprendiendo como los pines digitales, las resistencias y
la polaridad interactuan para controlar dispositivos electronicos de manera
precisa y segura.
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Tema: Push button.
Practica 3: Encendido y apagado de un LED con un push buttony
Practica 4: Encendido y apagado secuencial con un push button.
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Cronograma de actividades.

40
Explorando el push button minutos
aprox.

50
Del boton a la logica minutos

aprox.

. . 40
Organizamos lo que aprendimos minutos

aprox.

40
Del clic al codigo minutos
aprox.

90
Practica 3: encendido y apagado de un LED con un push button minutos

aprox.
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Practica 4: encendido y apagado secuencial con un push

Luces y botones: mi proyecto Arduino

90
minutos
aprox.

90
minutos
aprox.
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Total de horas del proyecto: 7 horas aprox. (440 minutos).

Objetivo especifico: Comprender el funcionamiento y la importancia del push button en
circuitos electronicos, identificando sus componentes y su comportamiento, asi como aplicar
estos conocimientos para programar y controlar secuencias de LEDs en Arduino.

Fase de metodologia STEAM: Introduccion al tema

“Explorando el push button”: Los alumnos responderan las siguientes

preguntas segun su conocimiento:

» Describe con tus palabras quée hace un push button y como cambia el flujo de
electricidad cuando lo presionas.

« (Por qué crees que se conecta el push button a 5V y a GND con una
resistencia? ;Qué pasaria si no hubiera resistencia?

*+ Cuando el Arduino “lee"” el boton, ;qué tipo de informacion recibe? ;Como
interpreta si esta presionado o no?

+ Piensa en tres dispositivos que uses a diario que tengan un boton similar al
push button. Explica como funcionan de manera parecida al boton de
Arduino.

e Si tuvieras que disenar un juego de luces controlado por botones, ;como
organizarias los botones y qué pasaria al presionarlos?

+ Investiga qué es el ‘rebote’" (bounce) en un botdn y explica por qué es
importante manejarlo en un circuito con Arduino.

* Imagina un dispositivo nuevo usando un push button. Describe brevemente
como funcionaria y qué haria cuando lo presionas.

Cuaderno
Lapiceros

Aula de clases

40
minutos
aprox.
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Fase de metodologia STEAM: Introduccion al tema

El objetivo de la actividad es que los alumnos comprendan para qué sirve y
como funciona el push button en un circuito con Arduino, mediante la
observacion y el analisis, desarrollando su capacidad para explicar conceptos
basicos de electronica.

Fase de metodologia STEAM: Disefno y desarrollo de la investigacion

“Del boton a la Llogica” Los alumnos consultaran diferentes fuentes Cuaderno 50
bibliograficas con el objetivo de obtener las respuestas correctas a las Lapiceros minutos
siguientes preguntas: Fuentes de consulta aprox.
* (Quée es un push button y en que se diferencia de otros tipos de

interruptores? Aula audiovisual o
+ (Que significa que el push button sea un interruptor “momentaneo"? biblioteca
+ ¢Cuales son las partes principales de un push button y cual es la funcion de

cada una?

+ (Que diferencias existen entre un push button de 2, 3y 4 pines?

+ (Como funciona internamente un push button y como se presiona y cuando
se suelta?

+ (Qué es el ‘rebote” (bounce) en un push button y como se pueden evitar en
Arduino?

* (Que funcion cumple una resistencia “pull-up” o “pull-down" en un circuito
con push button?

+ (Cuales son las aplicaciones mas comunes del push button en la vida diaria y
en proyectos de electronica?

+ ;Qué ventajas tiene un push button en comparaciéon con sensores tactiles o
interruptores automaticos?




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Fase de metodologia STEAM: Disefo y desarrollo de la investigacion

+ ¢;Qué precauciones de conexion se deben tomar para no danar el push
button ni la placa Arduino?

Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

“Organizamos lo que aprendimos”: Los alumnos daran respuesta a las
preguntas anteriores en un mapa conceptual.

“Del clic al codigo”: El docente les mostrara el siguiente video: "Arduino

tutorial:  how to use a  button with Arduino UNO - educ8s.tv"

https:.//www.youtube.com/watch?v=VPGRgML_vow. Con base en el video, los

alumnos elegiran las respuestas correctas a las siguientes preguntas (anexo 2),

justificando su respuesta:

* (Cual es la funcion principal de un boton en un circuito electronico, como el
del video?

a) Aumentar la resistencia del circuito para reducir la corriente.

b) Convertir energia luminica en eléctrica.

c) Actuar como un interruptor momentaneo que abre o cierra el circuito al ser

presionado.

Investigacion
realizada

Lapiceros
Cuaderno

Aula de clases

Video
Computador/proyector
Cuaderno
Lapicero
Marcatextos
Preguntas del anexo 2

Aula de clases

40
minutos
aprox.

40
minutos
aprox.



https://www.youtube.com/watch?v=VPGRqML_v0w
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Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

Justificacion: Un boton pulsador es un interruptor momentaneo. Cuando se
presiona, permite el paso de la electricidad o una sefal, y cuando se suelta,
detiene el flujo, cerrando o abriendo el circuito segun la configuracion.

d) Controlar el flujo de corriente para cargar una bateria.

+ (Cuantas patas o terminales tiene el push button que se muestra en e video?

a) Tres.
b) Dos.
c) Seis.
d) Cuatro.

Justificacion: El video muestra claramente un push button con cuatro patas,

que se conectan entre pares.

* En el codigo de Arduino, ¢para que se utiliza la funcion “pinMode" en la
funcion “setup"?

a) Para especificar si un pin actuara como entrada (“INPUT") o como salida
("OUTPUT").

b) Para declarar las variables y asignarles un valor inicial.

c) Para leer el estado del pin cada vez que el boton es presionado.

d) Para enviar una senal al LED y encenderlo.

Justificacion: “pinMode" es una funcion clave para configurar el

comportamiento de un pin, ya sea para recibir informacion (entrada) o para

enviar una senal (salida).

* En el codigo que aparece en el video, ¢que simbolo se usa para escribir
comentarios que el Arduino no lee?

a) - -

b) //

Justificacion: El simbolo de doble barra (//) se usa para crear comentarios en

el codigo que ayudan a la persona e entenderlo, pero son ignorados por el

Arduino.

c) &&
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Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

d)

*+ En el circuito, el push button esta conectado a dos lineas importantes de
protoboard. Una es la linea de 5V. sa qué otra linea se conecta la pata
opuesta del boton (con la ayuda de una resistencia)?

a) La linea de energia negativa.

b) La linea de tierra (GND).

Justificacion: El video muestra que el push button se conecta a la linea de 5v y

que, para poder enviar una sefnal, necesitas un circuito completo. La resistencia

pull-down se conecta entre la pata del boton y la linea de tierra (GND) del
protoboard para asegurar que el pin digital del Arduino lea un valor bajo (0V)
cuando el push button no esta presionado.

c) La linea del LED.

d) La linea del cable USB.

e (Cual es la funcion del cable que va desde el push button al pin digital del
Arduino?

a) Sirve como una antena.

b) Permite que el push button envie un mensaje (una senal de voltaje) al
Arduino.

Justificacion: El cable que va del push button al pin digital del Arduino actua

como el medio de comunicacion ambos. Cuando se presiona el push button,

permite que una senal de voltaje viaje al pin digital, indicandole al Arduino que
el botén ha sido presionado. Es asi como el Arduino puede ‘leer” lo que el
botén esta haciendo.

c) Sirve como una fuente de energia extra para el push button.

d) Permite que el Arduino le dé energia al push button.

El objetivo de la actividad es que los alumnos identifiquen y comprendan la
funcion del push button dentro de un circuito con Arduino, relacionando su
funcionamiento fisico con la programacion basica en la placa.




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
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Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

“Practica 3: encendido y apagado de un LED con un push button”: Los

alumnos conectaran un LED en el pin 1y un push button en el pin 7, siguiendo Kit de practicas de 90
la figura 3.1. de la pagina 6 del Manual de practicas de Arduino escolar. Luego, Arduino escolar minutos
conectaran el Arduino a la computadora y cargaran el codigo de la pagina 7 del Arduino UNO aprox.
manual con la opcion de Subir. Al presionar el push button, el LED se Protoboard

encendera si estaba apagado, y se apagara si estaba encendido. 1LED

Para finalizar, agregaran un segundo LED en el pin 2 y modificaran el programa 2 resistencias de 220 Q

para que, al presionar el botdon, el primer LED se encienda durante 5000 1 push button

milisegundos y luego se apague; posteriormente, el segundo LED se encendera Jumpers

durante 1000 milisegundos y se apagara. Cable de conexidn

El objetivo de la practica es que los alumnos aprendan a controlar el encendido

y apagado de LEDs mediante un push button y a programar secuencias Aula de clases

temporizadas en Arduino.

“Practica 4: encgndido y apagado ;ecuencial con un push button”: .Los Kit de practicas de 90
alumnos conectaran los LEDs en los pines 1, 2 y 3 y el push button en el pin 7, LG e e minutos
siguiendo la figura 4.1. de la pagina 9 del Manual de practicas de Arduino Arduino UNO abrox
escolar. Luego, abriran el programa Arduino, crearan un nuevo archivo vy Protoboard prox.
escribiran el codigo de programacion que se encuentra en la pagina 9 del

manual. 3 LEDs

A continuacién, conectaran el Arduino a la computadora y haran clic en la 4 resistencias de 220 Q

opcion Subir. Al presionar el push button, los LEDs se encenderan 1 push button

secuencialmente de izquierda a derecha, realizando el ciclo dos veces segun lo Jumpers

programado. Al finalizar, agregaran tres LEDs mas en los pines 4, 5y 6 vy Cable de conexion

modificaran la programacion para que los LEDs se enciendan secuencialmente

de derecha a izquierda. Aula de clases

El objetivo de la practica es que los alumnos aprendan a programar el
encendido secuencial de varios LEDs al presionar un push button y a controlar
ciclos de secuencia en Arduino.




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
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Fase de metodologia STEAM: Metacognicion

“Luces y botones: mi proyecto Arduino”: Los alumnos integraran lo aprendido Kit de practicas de Q0
en las practicas anteriores para disenar un proyecto interactivo con LEDs y un Arduinor escolar minutos
push button. Podran crear una secuencia de LEDs personalizada que se active aprox.
con el push button o programar un patron de encendido y apagado que simule Aula de clases

un juego de luces.

Primero, planearan el proyecto y dibujaran un esquema de las conexiones;
luego escribiran el codigo en Arduino y conectaran el dispositivo a la
computadora para dar clic en Subir y probar su proyecto. Finalmente,
observaran su funcionamiento, haran ajustes y mejoras segun sea necesario.

El objetivo de esta actividad es que los alumnos integren sus conocimientos de
programacion y electronica, desarrollando un proyecto propio que refleje la
compresion de la interaccion entre push buttons y LEDs.




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
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Tema: Practica 5;: semaforo.

@




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Cronograma de actividades.

90
Practica 5: semaforo minutos

aprox.
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Total de horas del proyecto: 1 hora y media aprox. (Q0 minutos).

Objetivo especifico: Aprender a programar secuencias de LEDs en Arduino para simular un
semaforo y coordinar el encendido de multiples circuitos de manera sincronizada.

Practica.

“Practica 5: semaforo”: Los alumnos conectaran los LEDs verde, amarillo y rojo Kit de practicas de Q0
en los pines 1, 2 y 3, siguiendo la figura 5.1 de la pagina 10 del Manual de Arduino escolar minutos
practicas de Arduino escolar. Luego, abriran el programa Arduino, crearan un Arduino UNO aprox.
nuevo archivo y escribiran el codigo de la pagina 11 del manual. Una vez hecho Protoboard

esto, conectaran el Arduino a la computadora y haran clic en la opcion Subir; al 3 LEDs

ejecutarlo, los LEDs simularan el funcionamiento de un semaforo. 3 resistencias de 220 Q

Al finalizar, agregaran tres LEDs mas (verde, amarillo y rojo) en los pines 4, 5y 6,
programandolos como un segundo semaforo. La simulacion debera considerar
que, mientras un semaforo esta en verde, el otro permanece en rojo,
asegurando el funcionamiento alternado de ambos semaforos.

En esta practica los alumnos aprenderan a simular el funcionamiento de un
semaforo.

Jumpers
Cable de conexion

Aula de clases




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Tema: Practica 6: intensidad de luz en un LED
por entradas analogicas.




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Cronograma de actividades.

90
Practica 6: intensidad de luz de un LED por entradas analogicas minutos

aprox.




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Total de horas del proyecto: 1 hora y media aprox. (Q0 minutos).

Objetivo especifico: Aprender a utilizar entradas analogicas en Arduino mediante
potenciometros para variar la intensidad de cada color en un LED RGB y generar
combinaciones de colores.

Practica.

“Practica 6: intensidad de luz de un LED por entradas analdgicas”: Los Kit de practicas de Q0
alumnos identificaran los pines del LED RGB colocandolo de manera que, de Arduino escolar minutos
izquierda a derecha, el segundo pin sea el mas largo. Después, conectaran el Arduino UNO aprox.
primer pin del LED al pin 9 (este pin es de salida analdgica, y se distingue por Protoboard

tener este signo ~ antes del numero de pin). Luego, conectaran el segundo pin 1 LED RGB

del LED (el mas largo) a negativo, el tercero lo conectaran al pin 10 y el cuarto al
11. Estos puertos también son de salida analdgica y, posteriormente, conectaran
los potenciometros tomando en cuenta que los pines de en medio van
conectados a los pines A0, A1y A2 (ya que es de entrada analogica y regulara la
intensidad de cada color).

3 potenciometros de
100 Q
Jumpers (machos)
Cable de conexion

Luego, conectaran la primera pata de cada potenciometro a negativo y la
tercera a positivo como se muestra en la figura 6.1 de la pagina 12 del Manual de
practicas de Arduino escolar.

Aula de clases




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO

ESCOLAR
Practica.
Abriran el programa Arduino, crearan un nuevo archivo y teclearan el codigo de Kit de practicas de Q0
programacion de la pagina 13 del manual. Hecho lo anterior, conectaran el Arduinor escolar minutos
Arduino con la computadora y daran clic en la opcion Subir, girando el aprox.
potenciometro y observaran si la intensidad de luz del LED es baja o aumenta. Aula de clases

Al finalizar, tomaran el plato transparente, el cual servira como pantalla para el
LED, jugaran con los potenciometros para combinar los colores RGV y crearan
diferentes colores.

En esta practica los alumnos aprenderan a utilizar entradas analogicas,
utilizando potenciometros para poder variar la intensidad de los colores en un
LED RGB.
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Tema: Proyecto integrador.
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Total de horas del proyecto: 3 horas aprox. (180 minutos).

Objetivo especifico: Fomentar la autonomia, creatividad y aplicacion practica de los
conocimientos adquiridos en el uso de Arduino, mediante el diseno y elaboracion de un
proyecto libre que integre los aprendizajes de las practicas realizadas.

Proyecto integrador.

“De la idea al prototipo”: Los alumnos, de manera libre y creativa, disefaran y Kit de practicas de 180
desarrollaran un proyecto integrador que combine los aprendizajes adquiridos a Arduino escolar minutos
lo largo de las practicas de Arduino. Podran elegir el tema, la aplicacion y el aprox.
propoésito de su proyecto, siempre que integren conceptos de conexion de Aula de clases

componentes electronicos basicos (LEDs, push button y potenciometros) vy
programacion en Arduino.

El proyecto debera reflejar su capacidad de disenar, construir y programar un
sistema que tenga un proposito funcional, ludico o experimental. Cada alumno
(0 equipo, segun sea el caso) sera responsable de planear, justificar y presentar
el funcionamiento de su propuesta, mostrando como aplicaron lo aprendido en
las practicas previas.
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Tema: Pantalla LCD y teclado matricial.

Practica 7. enviar un mensaje a una pantalla LCD desde la PC, Practica 8:
mensaje en LCD por medio de teclado matricial y Practica 9: contrasena.
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Cronograma de actividades.

30
LCD: mas que numeros y letras minutos
aprox.

40
Teclas que hablan: explorando el teclado matricial 4x4 minutos

aprox.

100
Explorando pantallas y teclados minutos

aprox.

100
De la investigacion a la presentacion minutos
aprox.

90
Desafio de diseno de pantallas LCD minutos

aprox.
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70
El acertijo del teclado matricial minutos
aprox.

Q0
Practica 7: enviar un mensaje a una pantalla LCD desde la PC minutos
aprox.

90
Practica 8: mensaje en LCD por medio de teclado matricial minutos
aprox.

’ . ~ 90
Practica 9: contrasena minutos
aprox.

. 60
Mi proyecto en tus manos minutos
aprox.
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Total de horas del proyecto: 12 horas aprox. (760 minutos).

Objetivo especifico: Aprender a usar pantallas LCD y teclados matriciales 4x4 con Arduino,
investigando, disenando y programando proyectos que muestren informacion en la pantalla,
desarrollando creatividad, logica y la capacidad de explicar como funcionan sus ideas.

Fase de metodologia STEAM: Introduccion al tema

“LCD: mas que numeros y letras”: El docente iniciara la actividad con las Pantalla LCD 30
siguientes preguntas: Cuaderno minutos
+ ¢Han visto alguna pantalla que solo muestre numeros? ;En qué dispositivos? Lapiceros aprox.
+ ¢Que diferencia hay entre la pantalla de un celular y la de un reloj digital?
+ (Qué ventajas creen que tiene una pantalla que solo muestra letras vy Aula de clases

numeros?

+ Sj tuvieran que disenar una maquina (como un cajero, un microondas o un
videojuego), ¢para quée usarian una pantalla?

El docente presentara la pantalla LCD y explicara de manera breve lo que

significa y cual es su utilidad. Despues, se les preguntara:

e Situvieran una pantalla LCD conectada a Arduino, ;qué mensaje/programa te
gustaria mostrar?

Al finalizar, los alumnos compartiran sus ideas y se comentara cuales serian mas

faciles o dificiles de lograr.

El objetivo de la actividad es introducir a los alumnos al concepto vy

funcionamiento de una pantalla LCD, partiendo de su experiencia cotidiana con

pantallas en dispositivos electronicos.
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Fase de metodologia STEAM: Introduccion al tema

“Teclas que hablan: explorando el teclado matricial 4x4": El docente iniciara Teclado matricial 4x4 40
la actividad mostrando un teclado matricial 4x4, ya sea fisicamente o mediante Material necesario minutos
una proyeccion. Se invitara a los alumnos a reflexionar sobre su experiencia para el docente aprox.
cotidiana con dispositivos que contienen varios botones, preguntandoles: Cuaderno
+ ¢;Donde han visto dispositivos con muchos botones juntos? Lapiz/lapicero
+ (Que ventajas creen que tiene un teclado frente a un solo boton o un par de Colores
LEDs?
+ (Queé tipo de informacion podria ingresar un usuario en un dispositivo usando Aula de clases

un teclado asi?
Los alumnos mencionaran sus ejemplos y posteriormente, el docente explicara
brevemente que un teclado 4x4 esta organizado en filas y columnas, y que
cada boton es una combinacion unica de fila y columna.
Despues, los alumnos participaran en un reto de prediccion: se les preguntara
quée tipo de mensajes podrian generar en un LCD si el teclado estuviera
conectado a Arduino. Cada alumno o grupo escribira o dibujara una idea rapida
de proyecto usando el teclado.
Al finalizar, compartiran sus ideas y se comentara cuales serian mas faciles o
dificiles de implementar.
El objetivo de la actividad es introducir a los alumnos al concepto vy
funcionamiento de un teclado matricial 4x4, relacionando su estructura de filas
y columnas con aplicaciones practicas en proyectos con Arduino, y fomentar la
creatividad al generar ideas de uso.
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Fase de metodologia STEAM: Disefno y desarrollo de la investigacion

“Explorando pantallas y teclados”: Los alumnos consultaran diferentes
fuentes bibliograficas con el objetivo de obtener las respuestas correctas a las
siguientes preguntas:

cQué significa la sigla LCD y como funciona en términos generales esta
pantalla?

¢<Qué ventajas tiene usar una pantalla LCD en un proyecto con Arduino?
cQue tipos de informacion se pueden mostrar en una pantalla LCD?

¢Que es la libreria LiquidCrystal.h y para qué se utiliza en Arduino?

<.Como se organiza fisicamente una pantalla LCD?

<Quée precauciones se deben tener al conectar una pantalla LCD a Arduino?
Menciona ejemplos cotidianos donde se utilizan pantallas LCD y explica su
funcion en cada caso.

<Como esta estructurado un teclado matricial 4x4 y qué significan sus filas y
columnas?

.Como se detecta qué tecla esta presionada cuando varias estan conectadas
en un mismo teclado?

cQue ventajas tiene usar un teclado matricial frente a varios botones
independientes?

Menciona ejemplos de dispositivos que usan un teclado matricial 4x4 vy
describe su funcion.

.Como se conecta un teclado matricial 4x4 a Arduino y quée librerias se
suelen utilizar?

Explica como se puede combinar un teclado matricial con una pantalla LED
en un proyecto practico.

Cuaderno 100
Lapiceros minutos
Fuentes de consulta aprox.

Aula audiovisual o
biblioteca
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KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO

Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

“De la investigacion a la presentacion”: Los alumnos se dividiran en dos
equipos y daran respuesta a las preguntas anteriores en una exposicion. Cada
equipo con un tema distinto: Pantalla LCD y Teclado matricial 4x4.

“Desafio de diseno de pantallas LCD": El docente les mostrara el siguiente

video: ‘Descubre el misterio de las pantallas LCD, ;no usan energia? -

CarlosConP" https://www.youtube.com/watch?v=jc338CylLugU y los alumnos

tomaran apuntes sobre los siguientes puntos clave:

* Qué es un cristal liquido y como se comporta al aplicar energia.

+ La diferencia entre pantallas LCD trasparentes y LCD TN.

» CoOmo se logran los colores en las pantallas LCD monocromaticas y el uso de
filtros.

* Ejemplos de dispositivos antiguos con pantallas LCD.

* Elfenomenos de las “sombras” o fugas de corriente (dominios de Williams).

Despues formaran equipos pequenos para discutir sus apuntes y resolver

dudas, y elegiran uno de los siguientes retos de diseno:

* Reto A. Reloj o calculadora del futuro: Disenar un reloj o calculadora
inspirados en los principios de las pantallas LCD, pero incorporando
elementos futuristas o mejoras imaginarias. Deberan explicar como su diseno
utiliza (o mejora) la tecnologia LCD vista en el video.

» Reto B. Pantalla interactiva monocromatica: Disenar una pantalla LCD
monocromatica (como las antiguas) para un dispositivo especifico (por
ejemplo un medidor de temperatura o un pequeno panel de informacion
para una casa inteligente).

Investigacion
realizada
Material necesario
para los alumnos

Aula de clases

Video
Proyector/computador
Cuaderno
Lapicero
Colores

Aula de clases

100
minutos
aprox.

Q0
minutos
aprox.



https://www.youtube.com/watch?v=jc338CyLu9U
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Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

Los equipos dibujaran su diseno, etiquetaran sus partes y escribiran una breve
descripcion de su funcionamiento, destacando los conceptos de las pantallas
LCD aprendidos. Al finalizar, presentaran su diseno al resto de la clase,
explicando su concepto y como aplicaron sus conocimientos.

El objetivo de la actividad es que los alumnos comprendan los principios basicos
de las pantallas LCD y su evolucion, aplicando el conocimiento en un proyecto
creativo.

“El acertijo del teclado matricial”: El docente les mostrara el siguiente video:

‘Como usar un teclado matricial con Arduino - LaBuhardillaDellLoco”

https.//www.youtube.com/watch?v=07d-M_CaNZU.

Al finalizar, se les dara el siguiente acertijo: Imagina que tienes un teclado

matricial de 4x4. Si solo tiene 8 cables para conectarlo a tu microcontrolador,

ccomo puedes saber que tecla ha sido presionada?

Tomaran el teclado matricial 4x4 del anexo 3, etiquetaran sus filas (F1, F2, F3 y

F4) y sus columnas (C1, C2, C3 y C4) y realizaran lo siguiente:

* Presionaran la tecla ubicada en la interseccion de la F2 Y C3. Usando la logica
del barrido, explicaran paso a paso que es lo que ‘leera” el microcontrolador
para saber que esa fue la tecla pulsada.

+ ;Qué ocurriria si se presionaran dos teclas al mismo tiempo, por ejemplo, la
Fi-F2 y la F3-F4? Explica como el microcontrolador podria interpretar esta
situacion, ¢qué problemas crees que podrian surgir?

+ Basado en tu analisis, escribe una breve conclusion sobre la ventaja principal
del diseno de un teclado matricial frente a usar un pulsador para cada tecla.
Una vez que los alumnos hayan completado el acertijo, discutiran sus

respuestas en grupo, explicando su razonamiento.

El objetivo de la actividad es que los alumnos desarrollen habilidades de

razonamiento logico, identifiquen posibles problemas al presionar varias teclas

Video 70
Computador/proyector minutos
Teclado matricial aprox.
anexo 3
Lapiz/lapicero
Colores
Plumones

Aula de clases



https://www.youtube.com/watch?v=o7d-M_CaNZU
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KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO

Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

simultaneamente y reflexionen sobre las ventajas de un teclado matricial frente
al uso de pulsadores individuales, fortaleciendo su capacidad de explicar vy
justificar sus conclusiones.

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

“Practica 7: enviar un mensaje a una pantalla LCD desde la PC": Como se
muestra en la figura 7.1. de la pagina 14 del Manual de practicas de Arduino
escolar, conectaran el primer pin del potenciometro a negativo y el tercero a
positivo. Despueés, conectaran los pines 2 y 15 de la pantalla LCD a positivo y
los pines 1, 5 y 16 a negativo, mientras que el pin 3 ira conectado al pin 2 del
potenciometro y el pin 4 de la pantalla LCD al pin de entrada numero 7 del
Arduino. Por ultimo, el pin 6 de la pantalla se conectara al pin de entrada del
Arduino numero 8, el 11 al 9, el 12 al 10. el 13 al 11, y por ultimo, el 14 al 12.
Luego, abriran el programa Arduino, crearan un nuevo archivo y teclearan el
codigo de programacion de la pagina 15 del manual. Hecho lo anterior,
conectaran el Arduino a la computadora y daran clic en la opcion Subir,
observando como en la pantalla aparecera un primer mensaje. Después, abriran
el monitor dando clic en el icono que aparece en el apartado Prueba de la
pagina 14 del manual y comenzaran a escribir lo que quieran que aparezca en
la pantalla LCD.

El objetivo de la practica es que los alumnos aprendan a configurar una
pantalla LCD y su brillo (desde el potenciometro), para que puedan ver en ella
el mensaje que quieran a partir de lo que escriban en el monitor.

Kit de practicas de 90
Arduino escolar minutos
Arduino UNO aprox.
Protoboard
Pantalla LCD
Jumpers

Cable de conexion
Potenciometro de
100kQ

Aula de clases
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Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

“Practica 8: mensaje en LCD por medio de teclado matricial”: Los alumnos Kit de practicas de 90
realizaran la conexion de la pantalla LCD como se vio en la practica anterior y Arduino escolar minutos
adicional a esta conexion, conectaran el pin 0 del Arduino, al pin 1 del teclado Arduino UNO aprox.
matricial, el pin2al 3, el3al4,elg4al5 el5al6,elb6al7yel7al8 asicomo Protoboard

se muestra en la figura 8.1 de la pagina 16 del Manual de practicas de Arduino Pantalla LCD

escolar.

Teclado matricial 4x4
Jumpers
Cable de conexion
Potenciometro de
100kQ

Despues, abriran el programa Arduino, crearan un nuevo archivo y teclearan el
codigo de programacion de la pagina 17 del manual. Hecho lo anterior,
conectaran el Arduino a la computadora y daran clic en la opcion Subir,
observando como en la pantalla aparece un primer mensaje. Para finalizar,
presionaran los botones del teclado matricial y veran como aparece en la
pantalla LCD.

El objetivo de la practica es que los alumnos refuercen sus habilidades en
conexiones fisicas, uso de librerias en Arduino y programacion basica de
entrada y salida, desarrollando la capacidad de disenar sistemas que capturan
datos de un teclado y los representan en una pantalla.

Aula de clases

“Practica 9: contraseia”: Los alumnos conectaran un LED al pin digital 13 del Kit de practicas de 90
Arduino, tal como lo han realizado en actividades anteriores. FrAT e Geeal minutos
Posteriormente, deberan integrar el teclado matricial a partir del pin digital 2 Arduino UNO aprox
del Arduino: el pin 2 de la placa se conectaran en el pin 1 del teclado, el pin 3 '
con el pin 2, y asi sucesivamente hasta que el pin 9 del Arduino quede
conectado con el pin 8 del teclado. Para realizar estas conexiones, podran
apoyarse en la figura 9.1 de la pagina 18 del Manual de practicas de Arduino

Protoboard
1 LED
1 resistencia de 220 Q

escolar. Teclado matricial 4x4
Hecho lo anterior, los alumnos conectaran la placa Arduino a la computadora y Jumpers (machgs)
seleccionaran la opcion Subir para cargar el programa. Al ingresar la Cable de conexion

contrasena en el teclado, observaran que en la pantalla apareceran asteriscos
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Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

en lugar de los caracteres introducidos. Si la contrasefia es correcta, se Aula de clases
mostrara un mensaje de confirmacion y el LED se encendera.

Para finalizar, y tomando como base la practica anterior, los alumnos crearan

un programa en el que la pantalla LCD despliegue la contrasena introducida

junto con el mensaje Acceso permitido o Acceso denegado, segun corresponda.

El objetivo de la practica es que los alumnos comprendan como simular un

sistema de candado virtual utilizando Arduino, un teclado matricial, un LED vy

una pantalla LCD.

Fase de metodologia STEAM: Metacognicion

“Mi proyecto en tus manos”: Los alumnos, de manera individual o en parejas, Kit de practicas de 60
escribiran un breve mensaje en la pantalla LCD usando el teclado matricial. Ese Arduino escolar minutos
mensaje debera responde a una consigna del docente, como por ejemplo: Material necesario para aprox.
* Una palabra clave que resuma lo aprendido. los alumnos
* Una frase corta que represente como ven ahora a Arduino en sus proyectos.
* Un reto o idea creativa que les gustaria implementar con LCD y teclado en el Aula de clases

futuro.

Una vez ingresado su mensaje, pasaran frente al grupo a mostrarlo en la
pantalla LCD y explicaran en pocas palabras por quée eligieron esa palabra o
frase.

El objetivo de la actividad es que los alumnos consoliden lo aprendido sobre la
integracion de la pantalla LCD y el teclado matricial con Arduino, utilizando la
practica de escritura de mensajes como un medio para reflexionar sobre los
conocimientos adquiridos y visualizar posibles aplicaciones futuras.




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Tema: Sensor ultrasonico HC-SRo04.
Practica 10: sensor ultrasonico.




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Cronograma de actividades.

50
Midiendo distancias como un murcielago minutos

aprox.

60
Detectando con ondas: investigacion del sensor HC-SRo4 minutos

aprox.

. . . 40
Organizando el conocimiento minutos

aprox.

40
El eco de la tecnologia minutos

aprox.




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Practica 10: sensor ultrasonico

Mi proyecto de deteccion

90
minutos
aprox.

90
minutos
aprox.




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Total de horas del proyecto: 6 horas aprox. (370 minutos).

Objetivo especifico: Comprender el principio de funcionamiento del sensor ultrasonico HC-
SR04, investigando sus caracteristicas y aplicaciones, y siendo capaces de aplicar este
conocimiento en la medicion de distancias y en el diseno de proyectos practicos con Arduino.

Fase de metodologia STEAM: Introduccion al tema

“Midiendo distancias como un murciélago”: El docente iniciara la sesion Imagenes/videos 50
mostrando a los alumnos imagenes o un breve video de un murcielago volando Material necesario para minutos
en la oscuridad y de un automovil moderno que emite pitidos al estacionarse. A el docente aprox.
partir de ellos planteara preguntas detonadoras como:

+ .Como saben los murcielagos donde estan los insectos si no pueden verlos? Aula de clases

+ ;Como detecta un coche los obstaculos al estacionarse?

+ (Creen que exista alguna semejanza entre ambos casos?

Con esto se busca despertar la curiosidad del grupo hacia el principio de
deteccion por sonido.

Posteriormente, el docente introducira el concepto de ultrasonido, explicando
que se trata de sonidos de frecuencia tan alta que los humanos no podemos
escucharlos, pero que son aprovechados tanto por animales como por sensores
electronicos. Se presentara un esquema del sensor ultrasonico HC-SRo4,
indicando que cuenta con dos pequenos “ojos". uno que emite un pulso de
sonido (Trig) y otro que lo recibe cuando rebota en un objeto (Echo). Se
explicara que el sensor mide el tiempo que tarda el sonido en ir y regresar, y
que al conocer la velocidad del sonido en el aire (aproximadamente 343 m/s), se
puede calcular la distancia mediante la formula:




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Fase de metodologia STEAM: Introduccion al tema

(tiempo x velocidad)
2

Distancia =

Se resaltara que se divide entre dos porque el sonidos viaja de ida y vuelta.
Para finalizar la compresion, los alumnos elaboraran en equipos una tabla
comparativa con tres casos; el murciélago cazando, el coche estacionandose y
el sensor ultrasonico HC-SR04. En cada caso identificaran que se emite, qué se
recibe y que se mide. Posteriormente discutiran preguntas como:

+ ¢;Queé ventajas tiene medir distancias sin necesidad de tocar los objetos?

+ (En qué otros dispositivos creen que se podria utilizar esta tecnologia?

El objetivo de la actividad es que los alumnos comprendan el principio de
funcionamiento del sensor ultrasonico HC-SR04, relacionandolo con ejemplos
de la naturaleza y de la vida cotidiana, para reconocer como se utilizan las
sondas de sonido en la medicion de distancias sin contacto directo.

Fase de metodologia STEAM: Disefno y desarrollo de la investigacion

“Detectando con ondas: investigacion del sensor HC-SR04": Los alumnos Cuaderno 60
consultaran diferentes fuentes bibliograficas con el objetivo de obtener las Lapiceros minutos
respuestas correctas a las siguientes preguntas:

* (/Que es un sensor ultrasonico y cual es su principio de funcionamiento?
. (;Que: diferencias existen entre el sonido audible’y el ultraso.n'ido? e enElErerel ¢
* (Qué partes conforman el sensor HC-SR04 y cual es la funcion de cada una? biblioteca

Fuentes de consulta aprox.




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Fase de metodologia STEAM: Disefno y desarrollo de la investigacion

+ ¢Cual es el rango de medicion del sensor HC-SR04 y qué nivel de precision
ofrece?

* (Por qué en el calculo de la distancia se divide el tiempo de recorrido de la
onda entre dos?

* (Cual es la velocidad del sonido en el aire y de qué factores depende?

* (/Qué aplicaciones practicas tiene el sensor HC-SR04 en la vida cotidiana y
en proyectos escolares con Arduino?

*+ (Qué limitaciones o desventajas tiene el sensor ultrasonico en comparacion
con otros sensores de distancia (por ejemplo, sensores infrarrojos o laser)?

Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

“Organizando el conocimiento”: Los alumnos daran respuesta a las preguntas Investigacion 40
anteriores en una mapa conceptual. realizada minutos
Cuaderno aprox.
Lapiceros
Colores

Aula de clases




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

“El eco de la tecnologia”: El docente les mostrara el siguiente video hasta el
minuto 4:31: ‘sComo se usa el sensor ultrasonico HC.SRo4 con Arduino? - EBBOK
GRATIS - iobotic" https:.//www.youtube.com/watch?v=Wqg2ed8Lki_s y despues
responderan las siguientes preguntas en su cuaderno:

cQue es el ultrasonido y en que se diferencia de los sonidos que
escuchamos?

Explica con tus propias palabras como el sensor HC-SRo4 utiliza la
propagacion del sonido para medir la distancia. Describe los roles de los
pines Trig y Echo.

Segun el video, ¢cual es la velocidad del sonido utilizada para los calculos y
por qué es un factor clave en la formula de distancia?

<Qué aplicaciones practicas se te ocurren para este sensor en un proyecto
de robodtica y electronica?

cQue limitaciones crees que podria tener el sensor HC-SR04 en un entorno
real (por ejemplo, en un ambiente ruidoso o con objetos que no reflejan bien
el sonido)?

El objetivo de la actividad es que los alumnos comprendan el principio de
funcionamiento del sensor ultrasonico HC-SRo4 a traves de un recurso
audiovisual, identificando sus caracteristicas, aplicaciones y limitaciones, vy
expresen la informacion obtenida en sus propias palabras para favorecer la
apropiacion del conocimiento.

Video 50
Computador/proyector minutos
Cuaderno aprox.

Lapiz/lapicero

Aula de clases



https://www.youtube.com/watch?v=Wq2ed8Lk1_s

KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

‘Practica 10: sensor ultrasonico”: Los alumnos conectaran un LED al pin digital
2 del Arduino. A continuacion, realizaran las conexiones del sensor ultrasonico
HC-SRo4 de la siguiente manera: la pata VCC al pin 5V, la pata Trig al pin 9, la
pata Echo al pin 8 y la pata GND a GND, siguiendo la figura 10.1 de la pagina 20
del Manual de practicas de Arduino escolar.

Una vez realizadas la conexiones, los alumnos conectaran la placa Arduino a la
computadora y seleccionaran la opcion Subir para cargar el programa.
Posteriormente, abriran la opcion indicada en el apartado Prueba de la misma
pagina y observaran como el sensor ultrasonico muestra en pantalla la
distancia a la que se encuentra un objeto. Ademas, se encendera el LED si un
objeto esta a menos de 30cm de distancia, segun lo programado.

El objetivo de la practica es que los alumnos aprendan a utilizar un sensor
ultrasonico para detectar la distancia de un objeto y generar una senal de
alerta mediante LEDs cuando un objeto se encuentre a una distancia
predeterminada.

Kit de practicas de 90
Arduino escolar minutos
Arduino UNO aprox.
Protoboard
1LED

Resistencia de 220 Q
Sensor ultrasonico HC-
SR04
Jumpers
Cable de conexion

Aula de clases

Fase de metodologia STEAM: Metacognicion

“Mi proyecto de deteccion”: Los alumnos formaran equipos de 2 a 3
integrantes y cada uno debera disenar un pequeno proyecto conceptual en el
que se use un sensor ultrasonico para medir distancias o detectar objetos.
Tendran que dibujar el circuito, indicaran qué pines usarian y describiran como
responderia el sistema (por ejemplo, encender LEDs, activar un motor o
mostrar la distancia en una pantalla).

Al finalizar, los alumnos deberan responder en una presentacion breve:

+ Nombre del proyecto.

Kit de practicas de 90
Arduino escolar minutos
Cuaderno aprox.

Lapiz/lapicero

Material necesario para

los alumnos

Aula de clases




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Fase de metodologia STEAM: Metacognicion

* Funcion del sensor ultrasonico dentro del proyecto.

* Qué accion realizaria el Arduino al detectar un objeto a cierta distancia.

» Aplicacion practica en la vida real.

Cada equipo compartira su propuesta con el resto del grupo, explicando su
funcionamiento y la logica de uso del sensor.

El objetivo de la actividad es que los alumnos integren lo aprendido sobre el
sensor ultrasonico, su funcionamiento y aplicaciones, reflexionando sobre
como se puede usar en proyectos reales de Arduino.




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Tema: Servomotor.
Practica 11: control de servomotor y Practica 12: sevomotor.




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Cronograma de actividades.

40
Moviendo ideas con servomotores minutos

aprox.

60
Del codigo al movimiento: teoria del servomotor minutos

aprox.

40
Del dato al reporte: investigando al servomotor e

aprox.

50
ServoQuiz: dados de conocimientos minutos

aprox.




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO

ESCOLAR
Actividades Tiempo
. . 90
Practica 11; control de servomotor minutos
aprox.
, . 90
Practica 12; servomotor minutos
aprox.
. .. 70
Movimiento con creatividad minutos

aprox.




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Total de horas del proyecto: 7 horas aprox. (440 minutos).

Objetivo especifico: Comprender y aplicar los conceptos de servomotores y su control con
Arduino, identificando sus partes, funcionamiento y programacion, para desarrollar proyectos
practicos y creativos que integren movimiento controlado, pensamiento critico y resolucion de
problemas.

Fase de metodologia STEAM: Introduccion al tema

“Moviendo ideas con servomotores”: El docente iniciara la actividad Imagenes/videos 40
mostrandole a los alumnos un video o imagenes de dispositivos que utilizan Cuaderno minutos
servomotores, como robots que mueven brazos, puertas automaticas de Lapiceros aprox.
juguetes o camaras que giran automaticamente. A partir de esto, planteara Material necesario para

preguntas detonadoras como: el docente

* (Que tipo de movimiento tienen estos objetos?

* ¢Creen que todos los motores hacen movimientos iguales? Aula de clases

« (Como pueden un motor moverse solo cierto angulo y quedarse ahi?
Posteriormente, el docente introducira el concepto de servomotor, explicando
que se trata de un motor que permite un movimiento controlado en un angulo
especifico, generalmente entre 0° y 180°, y describira sus partes principales:
motor, engranaje, potenciometro interno y circuito de control.

Para reforzar la compresion, se realizara una dinamica en la que los alumnos
simulen con sus brazos el movimiento controlado de un servomotor hacia un
punto determinado, respondiendo preguntas como:

* (Que ventaja tiene un servomotor sobre un motor normal?

* (En qué proyectos de robotica podria utilizarse?




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Fase de metodologia STEAM: Introduccion al tema

El objetivo de la actividad es que los alumnos comprendan el concepto de
servomotor y lo relacionen con aplicaciones tecnoldégicas y roboticas
cotidianas.

Fase de metodologia STEAM: Disefo y desarrollo de la investigacion

“Del codigo al movimiento: teoria del servomotor”: Los alumnos consultaran Cuaderno 60
diferentes fuentes bibliograficas con el objetivo de obtener las respuestas Lapiceros minutos
correctas a las siguientes preguntas: Fuentes de consulta aprox.
* (/Que es un servomotor y en que se diferencia de un motor DC y un Stepper?
* ¢;Cuales son las partes principales de un servomotor y qué funcion cumple Aula audiovisual o

cada una? biblioteca

* ¢Queé rangos de giro suelen tener los servomotores mas comunes?

+ (Que diferencias existen entre un servomotor de rotacion limitada o uno de
rotacion continua en proyectos de Arduino?

+ (Qué ventajas y limitaciones tiene el uso de servomotores en proyectos
electronicos?

+ (Como controla Arduino la posicion de un servomotor?

* (Que libreria de Arduino se utiliza con mayor frecuencia para programar
servomotores y qué funciones incluye?

* ;Qué cuidados deben tenerse al conectar un servomotor a Arduino?

* Por qué son importantes los servomotores en la construccion de robots con
Arduino?




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

“Del dato al reporte: investigando el servomotor”: Los alumnos daran
respuesta a las preguntas anteriores en un reporte de investigacion.

“ServoQuiz: dados de conocimiento”: El docente les mostrara el siguiente

video: ‘Servomotor explicado - Mentalidad De Ingenieria”

https://www.youtube.com/watch?v=gbKmI6_V_V8. Después de observarlo, los

alumnos se dividiran en dos equipos para participar en una dinamica de

preguntas y respuestas.

Cada equipo lanzara un dado, y el numero obtenido correspondera a una

categoria de preguntas. El equipo debera responder correctamente para ganar

los puntos asignados a esa categoria; si no lo logra, el otro equipo tendra la

oportunidad de contestar y “robar” los puntos. El primer equipo en alcanzar la

cantidad de puntos previamente establecida sera el ganador.

A continuacion se encuentran las preguntas divididas con categorias:

1. Conceptos basicos (20 puntos).

* (Cual es la principal diferencia entre un motor DC y un servomotor en
terminos de control de movimiento?

+ ¢cQué representa el valor de “peso”’ (como 9G o 25kg) que se encuentra en un
servomotor?

* Segun el video, ;qué tipo de servomotor es el mas comun y por que?
2. Partes del servomotor (30 puntos).
* Menciona tres partes internas principales de un servomotor.

Investigacion
realizada
Cuaderno
Lapiceros

Aula de clases

Video
Computador/proyector
Dado

Aula de clases

40
minutos
aprox.

50
minutos
aprox.



https://www.youtube.com/watch?v=qbKmI6_V_V8

KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

« ;Qué componente interno actua como un sensor de posicion para el
servomotor y como funciona?

* (Cual es la funcion del tren de engranajes y como ayuda a un servomotor?

3. El cerebro del servo (40 puntos).

* ¢;Que significa la sigla PWM y como se utiliza para controlar un servomotor?

* Explica la relacion entre el ancho de pulso y la posicion del servomotor.

+ (Qué componente interno compara la senal del controlador con la
retroalimentacion del potenciometro?

4. Problemas y soluciones (50 puntos).

* Si aplicas demasiada fuerza a un servomotor y se “bloquea”, ;qué sucede
con la corriente eléctrica que consume?

* Si quieres que tu servomotor tenga un mayor torque y gire mas rapido, ;qué
componente externo podrias modificar?

« ¢Como se llama el circuito interno que controla la direccion de rotacion del
motor DC (sentido horario o antihorario)?

5. EL mapa de la mente (20 puntos).

* Imagina un proyecto que use un servomotor. Describe una aplicacion que
sea diferente a las mencionadas en el video.

* Si tuvieras que usar un servomotor en un robot, ;qué cables (por color,
segun el video) conectarias a la alimentacion, la tierra y la senal?

6. El comodin (puntos al azar).

El equipo que caiga en este numero puede elegir una pregunta de cualquier

otra categoria. Si la responde correctamente, obtiene el doble de puntos. Si

falla, el otro equipo tiene una oportunidad de robar puntos y quedarse con el

valor original de la pregunta.

El objetivo de la actividad es que los alumnos refuercen y apliquen de manera

ludica los conocimientos tedricos sobre el servomotor y su relacion con

Arduino.




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

“Practica 11: control de servomotor”: Los alumnos conectaran un servomotor a Kit de practicas de 90

la placa de Arduino, verificando que el cable de control esté colocado en la Arduino escolar minutos
salida digital 3. Arduino UNO aprox.
Posteriormente, abriran el programa de Arduino, crearan un archivo nuevo y Jumpers

escribiran el codigo de programacion indicado en la pagina 23 del Manual de Cable de conexién

practicas de Arduino escolar. Servo

Una vez comprobado el funcionamiento basico, modificaran los valores del

programa para disenar una rutina de movimientos completamente distinta. Para Aula de clases

finalizar, ensamblaran un brazo robotico utilizando cuatro servomotores vy
programaran su secuencia de desplazamientos.

El objetivo de la practica es que los alumnos comprendan como programar y
controlar el movimiento de un servomotor con Arduino, experimentando con
diferentes secuencias de codigo y aplicando este conocimiento en la
construccion de un brazo robotico funcional.

“Practica 12: servomotor”: Los alumnos realizaran la conexion de un Kit de practicas de 90
servomotor a la placa de Arduino. Para ello, deberan conectar el cable amarillo Arduino escolar minutos
o anaranjado al pin 3, el cual puede configurarse como salida PWM. Despues, Arduino UNO aprox.

conectaran el cable rojo a V+ y el cable café o negro a GND.

Despues, realizaran la conexion del potenciometro, teniendo en cuenta que el
pin central se conectara al pin Ao del Arduino, tal como se muestra en la figura
12.1 del Manual de practicas de Arduino escolar.

Una vez realizadas la conexiones, el Arduino se vinculara a la computadora. Los
alumnos cargaran el programa correspondiente dando clic en la opcion Subir.
Al girar el potenciometro, observaran que el servomotor se movera en relacion
directa al angulo que se le asigne mediante la entrada analdgica del
potenciometro.

Protoboard
Potenciometro de 10k
Servomotor SGQO
Jumpers
Cable de conexion

Aula de clases




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

El objetivo de la practica es que los alumnos comprendan y apliquen el uso de
entradas analogicas en Arduino, utilizando un potenciometro para controlar el
desplazamiento de un servomotor.

Fase de metodologia STEAM: Metacognicion

“Movimiento con creatividad”: Los alumnos disenaran una pequena aplicacion Kit de practicas de 70
practica utilizando uno o varios servomotores, integrando todo lo aprendido Arduino escolar minutos
sobre conexiones, programacion y control con Arduino. Deberan proponer una Cuaderno aprox.
idea propia inspirada en los ejemplos vistos durante las practicas, como un Lapiz/lapicero

brazo robotico sencillo, un sistema de alarma que se abre y cierra, 0 una
manecilla que indique el valor.

Dibujaran un diagrama de conexiones indicando los pines de Arduino, los
cables de alimentacion, tierra y senal, y escribiran un resumen del codigo que
usarian para controlar el servomotor, explicando como se relaciona con el
movimiento observado.

Material necesario para
los alumnos

Aula de clases

Finalmente, reflexionaran sobre lo aprendido, senalando qué fue lo mas facil y
lo mas dificil de controlar un servomotor con Arduino, y como podrian mejorar
o ampliar su proyecto en el futuro.

El objetivo de la actividad es que los alumnos integren de manera practica y
creativa los conocimientos adquiridos sobre servomotores y Arduino,
fomentando la autonomia, reflexion y creatividad en el desarrollo de proyectos.




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Tema: Modulo bluetooth.
Practica 13: encender un LED por Bluetooth y Practica 14: controlar servo
mediante Bluetooth.




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Cronograma de actividades.

30
¢cQuien puede controlar eso? minutos

aprox.

60
Conectados sin cables minutos

aprox.

. o 30
Bluetooth al descubierto: conecta y dibuja minutos

aprox.

40
El desafio Bluetooth minutos

aprox.




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO

ESCOLAR
Actividades Tiempo
90
Practica 13: encender un LED por Bluetooth minutos
aprox.
. , 90
Practica 14: controlar servo mediante Bluetooth minutos
aprox.
. . 50
Movimiento con ideas minutos

aprox.




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Total de horas del proyecto: 6 horas aprox. (390 minutos).

Objetivo especifico: Comprender el funcionamiento y la utilidad de los modulos Bluetooth en
proyectos de Arduino, explorando desde su identificacion y teoria basica hasta su aplicacion
practica en el control de dispositivos electronicos, desarrollando habilidades de conexion,
programacion y trabajo en equipo.

Fase de metodologia STEAM: Introduccion al tema

“¢cQuién puede controlar esto?”: El docente mostrara un modulo Bluetooth y Modulo Bluetooth 30
planteara a los alumnos la siguiente pregunta: Si quisieras encender un LED o Material necesario para minutos
mover un pequeno motor sin tocarlo, ;,como lo harias? el docente aprox.
A continuacion, se les dara una breve explicacion: este pequeno dispositivo se

llama modulo Bluetooth, permite que Arduino reciba y envie informacion de Aula de clases

manera inalambrica, similar a muchos dispositivos que usamos a diario.

Los alumnos discutiran en parejas o grupos posibles formas de control
inalambrico y daran ejemplos de dispositivos cotidianos que utilizan Bluetooth.
Para finalizar, cada grupo compartira una idea creativa de como podrian usar
este modulo en un proyecto con Arduino, sin entrar todavia en detalles de
programacion o conexiones.

El objetivo de la actividad es que los alumnos se familiaricen con el modulo
Bluetooth y lo relacionen con la comunicacion inalambrica en objetos de su vida
cotidiana, despertando curiosidad para su uso en proyectos con Arduino.




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Fase de metodologia STEAM: Disefo y desarrollo de la investigacion

“Conectados sin cables”™ Los alumnos consultaran diferentes fuentes
bibliograficas con el objetivo de obtener las respuestas correctas a las
siguientes preguntas:

¢Qué es un modulo Bluetooth y cual es su funcion principal en un proyecto
con Arduino?

cQue tipos de modulos Bluetooth existen y cuales son los mas comunes para
Arduino?

cQue pines suelen tener los modulos Bluetooth y que funcion cumple cada
uno?

cComo permite el modulo Bluetooth la comunicacion inalambrica entre
Arduino y otros dispositivos, como celulares o tablets?

¢Qué ventajas tiene utilizar Bluetooth en un proyecto de Arduino en lugar de
cables tradicionales?

¢cQué precauciones deben tomarse al conectar un modulo Bluetooth a
Arduino?

¢Qué aplicaciones practicas se pueden desarrollar con un modulo Bluetooth
y Arduino?

cComo se diferencia un modulo Bluetooth de otros metodos de
comunicacion inalambrica, como Wi-Fi, en proyectos de Arduino?

¢Por que es importante entender la teoria del modulo Bluetooth antes de
programarlo y usarlo en un proyecto con Arduino?

Cuaderno 60
Lapiceros minutos
Fuentes de consulta aprox.

Aula audiovisual o
biblioteca




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

Fase de metodologia STEAM: Organizacion y estructuracion de las respuestas a las preguntas especificas de indagacion

“Bluetooth al descubierto: conecta y dibuja”: Los alumnos daran respuesta a Investigacion 30

las preguntas anteriores en un mapa mental. realizada minutos
Cuaderno aprox.
Lapiceros

Aula de clases

“El desafio Bluetooth”: El docente les mostrara el siguiente video: “Clase N 1 - Video 40
Introduccion a los Modulos Bluetooth HC-05 y HC-06 para principiantes - M&V Computador/proyector minutos
TECHNOLOGIE EC" https://www.youtube.com/watch?v=NnPr4tUgklk  del Tarjetas (anexo 4) aprox.
segundo 0:00 al minuto 1:23 y del minuto 3:32 al 4:30.

Despues, los alumnos se dividiran en dos o mas equipos y cada uno elegira una Aula de clases

tarjeta (anexo 4) de la categoria de su preferencia. Las categorias son las

siguientes:

« Categoria 1: Identificacion y pines (20 puntos cada pregunta).

« Categoria 2: Modo de operacion (30 puntos cada pregunta).

« Categoria 3. Ventajas y desventajas (40 puntos cada pregunta).

El docente leera la pregunta y los equipos tendran 30 segundos para discutir y
dar una respuesta precisa basada unicamente en la informacion del video. Si la
respuesta es correcta, ganan los puntos de la tarjeta y si la respuesta es
incorrecta, el siguiente equipo puede intentar robar los puntos. EL primero en
alcanzar los 100 puntos ganara el desafio.

El objetivo de la actividad es que los alumnos refuercen y apliquen de manera
ludica Llos conocimientos basicos sobre los modulos Bluetooth HC-06,
desarrollando ademas habilidades de observacion, analisis y trabajo en equipo.



https://www.youtube.com/watch?v=NnPr4tUgklk
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Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

‘Practica 13: encender un LED por Bluetooth”: Los alumnos conectaran un LED
al pin 7 del Arduino siguiendo el procedimiento de practicas anteriores.
Alimentaran su protoboard utilizando los pines positivo y negativo, como se
indicia en la figura 13.1 de la pagina 26 del Manual de practicas de Arduino
escolar.

A continuacion, conectaran el modulo Bluetooth al Arduino: el pin positivo al
VCC, el negativo al GND, el pin TXD al pin 0 del Arduino y el pin RXD al pin 1
(los pines 0 y 1 del Arduino ya vienen configurados para recibir sefales de
Bluetooth, por lo que no es necesario realizar configuraciones adicionales).
Posteriormente, descargaran e instalaran la aplicacion Monkits desde
PlayStore, abriran el programa Arduino, crearan un nuevo archivo y escribiran
el codigo que se encuentra en la pagina 27 del manual. Luego, conectaran el
Arduino a la computadora y daran clic en la opcion Subir.

Al abrir la aplicacion Monkits y establecer la conexion Bluetooth, podran
encender y apagar el LED desde el celular utilizando el boton A.

Para finalizar, conectaran LEDs a los pines 2, 3, 4, 5, 6 y 7 del Arduino,
asignando un boton de la aplicacion a cada LED. Los alumnos deberan
programar la secuencia para encender y apagar cada LED desde la aplicacion,
aplicando lo aprendido sobre control por Bluetooth.

El objetivo de la actividad es que los alumnos aprendan a controlar un
dispositivo (LED) de manera inalambrica utilizando un modulo Bluetooth vy
Arduino, desarrollando habilidades en conexiones, programacion basica y uso
de aplicaciones moviles para el control de circuitos electronicos.

“Practica 14: controlar servo mediante Bluetooth”: Los alumnos conectaran el
modulo Bluetooth al Arduino siguiendo la figura 14.1 de la pagina 28 del Manual
de practicas de Arduino escolar: el pin positivo a VCC, el negativo GND, el pin
TXD al pin 0 del Arduino y el pin RXD al pin 1.

Kit de practicas de 90
Arduino escolar minutos
Arduino UNO aprox.
Protoboard
1LED

1 resistencia de 220 Q

1 modulo Bluetooth
HC-06
Cable de conexion

Aula de clases

Kit de practicas de 90
Arduino escolar minutos
Arduino UNO aprox.

Jumpers
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Fase de metodologia STEAM: Presentacion de los resultados de indagacion. Aplicacion

Posteriormente, conectaran el servomotor al pin 3 del Arduino y a la 1 modulo Bluetooth
alimentacion correspondiente. Después abriran el programa de Arduino, HC-06
crearan un archivo nuevo y escribiran el codigo de programacion que aparece Cable de conexion
en la pagina 29 del manual. Servo

Una vez realizado lo anterior, conectaran el Arduino a la computadora, daran

clic en la opcion Subir y abriran la aplicacion Monkits (la cual descargaron Aula de clases

previamente desde Play Store) en su dispositivo movil para establecer la
conexion por Bluetooth (se recomienda utilizar una fuente de alimentacion
externa de 5V y 2A en lugar de depender del cable USB por la computadora).
Con la aplicacion Monkits, los alumnos podran enviar comandos desde el
celular para controlar el movimiento del servomotor, simulando el
funcionamiento de un brazo robadtico.

El objetivo de la practica es que los alumnos aprendan a controlar un
servomotor de manera inalambrica mediante Bluetooth 'y Arduino,
comprendiendo el proceso de conexion, programacion y configuracion de
puertos, ademas de aplicar este conocimiento en el manejo basico de un brazo
robotico.

Fase de metodologia STEAM: Metacognicion

“Moviendo con ideas”: El docente pedira a los alumnos que en equipos Kit de practicas de 50
disenen una mini-secuencia de movimientos creativos para el servomotor. Cada Arduino escolar minutos
equipo debera: Material necesario para aprox.
* Explicar qué comandos enviaron desde la aplicacion Monkits para lograr el los alumnos

movimiento. Cuaderno

Lapiceros
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Fase de metodologia STEAM: Metacognicion

Relacionar el movimiento observando con una posible aplicacion real Aula de clases
(ejemplo: brazo robotico o sistema de seguridad).

* Reflexionar respondiendo en su cuaderno:

1. ¢Que fue lo mas facil de controlar con el modulo Bluetooth?

2. ¢Que fue lo mas dificil?

3. ¢Que nuevas ideas de proyectos podrian surgir a partir de esta practica?

El objetivo de la actividad es que los alumnos consoliden su comprension

sobre el uso del modulo Bluetooth y el control de servomotores en Arduino,

reflexionando sobre las posibilidades de aplicacion en la vida real y generando
innovadoras a partir de lo aprendido.
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Tema: Proyecto integrador.
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Total de horas del proyecto: 3 horas aprox. (180 minutos).

Objetivo especifico: Aplicar de manera integral los conocimientos adquiridos en
programacion, conexiones y uso de distintos componentes electronicos, fortaleciendo su
pensamiento critico, creatividad, trabajo colaborativo y capacidad para generar soluciones
tecnologicas a situaciones de la vida real.

Proyecto integrador.

“Construyendo soluciones”: Por equipos, deberan definir una problematica o Kit de practicas de 180
situacion que quieran resolver (por ejemplo: control de accesos, alarma de Arduino escolar minutos
seguridad, dispensador automatico o sistema de luces inteligente). aprox.
Despues, seleccionaran que componentes utilizaran en su proyecto (no es Aula de clases

necesario que usen todos, pero se recomienda incluir al menos tres diferentes).
Elaboraran un boceto o diagrama de su propuesta, donde expliquen como
funcionara su prototipo y qué rol cumple cada componente. Luego, programaran
y montaran su proyecto en Arduino, realizando pruebas y ajustes necesarios.

Al finalizar, presentaran su creacion al grupo mediante una breve exposicion que
incluya:
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Proyecto integrador.

Nombre de su proyecto.

Problema o necesidad que busca ser atendida.

Funcionamiento paso a paso.

Demostracion practica.

Reflexion: ¢qué fue lo mas dificil y lo mas facil de integrar? ;como Lo
mejorarian en una siguiente version?

Los alumnos integraran sus conocimientos y habilidades adquiridos durante el
curso (uso de Arduino, jumpers, push button, pantalla LCD, teclado matricial,
sensor ultrasonico, servomotor y modulo Bluetooth) en la creacion de un
poryecto libre e innovador que de solucion a una necesidad o represente una
idea original de su interés.

on s @ N =




KIT DE PRACTICAS DE ARDUINO
ESCOLAR

DIGITAL (PWM)
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Anexo 1.
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¢Cual es la funcion principal de un boton en un circuito electrénico,
como el del video? I

I a) Aumentar la resistencia del circuito para reducir la corriente.

b) Convertir energia luminica en eléctrica.

c) Actuar como un interruptor momentaneo que abre o cierra el circuito al ser presionado. I
I d) Controlar el flujo de corriente para cargar una bateria.

¢Cuantas patas o terminales tiene el push button que se muestra en I
I elvideo?

a) Tres.

b) Dos. I
I ) Seis.

d) Cuatro.

En el codigo de Arduino, ;para qué se utiliza la funcion “pinMode” en I
I la funcion “setup"?

a) Para especificar si un pin actuara como entrada ("INPUT") o como salida (‘"OUTPUT"). I

b) Para declarar las variables y asignarles un valor inicial.

I c) Para leer el estado del pin cada vez que el boton es presionado.
d) Para enviar una senal al LED y encenderlo. l

comentarios que el Arduino no lee?

a) -- I

b) //
I o) &&
d I

I En el codigo que aparece en el video, ;qué simbolo se usa para escribir

I En el circuito, el push button esta conectado a dos lineas importantes
de protoboard. Una es la linea de 5V. ;A qué otra linea se conecta la I
pata opuesta del boton (con la ayuda de una resistencia)?

I a) Lalinea de energia negativa.
b) La linea de tierra (GND). |

c) Lalineadel LED.
| o Lalineadelcable USB.

¢Cual es la funcion del cable que va desde el push button

al pin digital del Arduino?

a) Sirve como una antena.

b) Permite que el push button envie un mensaje (una senal de voltaje) al Arduino.
¢) Sirve como una fuente de energia extra para el push button.

d) Permite que el Arduino le dé energia al push button.

Anexo 2.
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Anexo 3. ‘
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[dentiticacion y pines

;Ovél es la forma més
sencilla de identificar
inmediatamente el

mddulo HC-06 sin

leer la etiqueta?

|den+'ficaein

Menciona los nombres
de los cuatro pines
esenciales que posee el

médulo HC-06.

;Ouél es el vinico modo
de operacion gque
puede configurarse

en el médulo HC-067
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En términos de

conectividad, ;quée
implica ese modo de
operacion para
el HC-067
;Qué hace y que
no puede hacer?

Ventgjes y
El video lo cataloga
como el ideal para

principiantes. Menciona

dos ventajas que
justifiquen esta
recomendacion.

Veutgies y cesventgjes
Menciona tres ventajas
especificas del H0-06
que se derivan de
su modo de
operacion limitado.




Nuestro proposito es impulsar un modelo de ensehanza-aprendizaje a
traves de actividades disenadas con enfoque STEAM, buscamos despertar
en los estudiantes la curiosidad por explorar el mundo que los rodea,
desarrollar habilidades de pensamiento critico, resolucion de problemas vy
fomentar la colaboracion en proyectos que vinculen teoria y practica.

En Monkits creemos firmemente que educar en STEAM no es solo

ensenar contenidos, sino formar mentes inquietas, capaces y
comprometidas con la transformacién de su entorno.

@ monkitsoficial o monkitsoficial monkitsoﬁcal\x/ww.monkitscom




