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1. Resumen ejecutivo

La propuesta de intervencion OVA ayudara a comprender el lenguaje de
programaciéon de Arduino, el control de circuitos electrénicos de forma sencilla 'y

dindmica, utilizando sketsh que enlazaran el hardware y el software del entorno Arduino

Palabras claves:

Arduino, Hardware, Innovacién, Légica, Programacion, Software.



2. Planteamiento del problema

La propuesta de intervencion se relaciona con la ensefianza aprendizaje del
lenguaje de programacion en Arduino con los estudiantes de nuestra institucion de
grado décimo, logramos identificar dificultades como la comprension del entorno de
trabajo Arduino, utilizacion de un lenguaje artificial de maquina, estructura logica de un
programa, reconocimiento del hardware y la vinculacion con el software, teoria de
circuitos electronicos, procesos de disefio y construccion de modelos electronicos, por
medio de una actividad de exploracién conceptual y de intereses propios del curso
décimo y apuntando a la innovacion pedagdégica. Ana Carrillo (2013) afirma que
“Arduino ha supuesto una revolucion alrededor del mundo, impactando en
determinados sectores como la cultura digital, la programacion, la educacion

e incluso el emprendimiento y la innovacion”.

Debido a esto la intervencion pedagdgica serd encaminada a la aproximacion
de esta nueva herramienta con todas sus aristas a nuestros educandos con la
implementacion de un OVA que esté al alcance de todos sin ningun tipo de costoy lo
mas importante en un lenguaje nativo “Espafol” el cual les permitird comprender linea

a linea la intencion de cada instruccion comando y procesos.

Como apoyo pedagdgico se vinculara las asignaturas de matematicas y fisica con el
fin de realizar un proyecto de tipo interdisciplinario que permitira enriquecer nuestra

propuesta y finalmente genere un impacto significativo en nuestra comunidad. Las

tecnologias de la informacién y la comunicacion TIC's. Lucrecia Chumpitaz, (2009) del
Departamento de Educacién de la Universidad Catdlica, recalca que “Internet ha
beneficiado a la educacién brinddndole nuevas herramientas como aulas virtuales,

contenidos digitalizados, bases de datos especializadas”, entre otras. Sin duda esto

nos obligan a estar a la vanguardia y con un Unico proposito, el de dar a nuestro
estudiantes nuevas herramientas de aprendizaje que les permita conocer nuevos
campos del conocimiento. Aprender Arduino implica aprender muchas tecnologias

dependiendo de hasta donde se quiera llegar, pero entre otras tecnologias podemos



decir que Arduino comprende: electronica digital y analdgica, electricidad,
programacion, microcontroladores, tratamiento de sefales, protocolos de
comunicacion, arquitectura de ordenadores, mecanica, motores, disefio de placas
electronicas, fisica, programacion web, etc. Arduino es el vehiculo que nos va a servir
para aprender todas esas tecnologias y ciencias de una forma practica y aprendiendo
mientras se hacen cosas “learning by doing”, pero no cabe duda que hay que tener una

cierta base para poder empezar.



2.1Formulacién del problema

¢, Como fortalecer el aprendizaje de Arduino, por medio de la lengua espafiola de
forma escrita en una manera sencilla a través de una ova en los estudiantes de grado

décimo de nuestra institucion?



3. Justificacion

La propuesta de intervencion académica de nuestro equipo de trabajo, se basa
en la implementacion de un material de tipo virtual que le permita a nuestros
educandos alcanzar las habilidades necesarias para la creacion de programas de
control de circuitos electronicos, donde el lenguaje espafiol sera el mediador para
alcanzar los objetivos propuestos y les permita entender claramente instrucciones,

métodos, comando Y la sintaxis propia del lenguaje Arduino.

Esta propuesta es importante porque ayuda a desarrollar altos niveles de
pensamiento, procesos logicos, matematicos, estructura analitica, que esta orientada a
la poblacion objeto que se encuentra en un estado de pensamiento concreto y acordes

a su edad.

Haciendo uso de las plataformas virtuales los estudiantes estaran en la
capacidad de desarrollar en forma progresiva actividades, entender por medio de
ejemplos e instrucciones sencillas la intencidn de las diferentes lineas de cédigo. Con
la utilizacion de la internet podremos explorar nuevos proyectos Arduino y material de
referencia que desde nuestro PIE, manejaremos un lenguaje entendible para nuestros
educandos comprender el ¢Para qué?, ¢Por qué?, ;Como? y ¢Cuando? Se puede y
la pertinencia de nuestra propuesta. El equipo de trabajo propone como valor agregado
la generacion de todo el material en forma gratuita y asequible para cualquier
estudiante de nuestra institucion e instituciones externas interesadas en aprender a

programar en Arduino en forma abierta.



4. Objetivos

4.1 Objetivo general

Implementar una estrategia de ensefianza a través de un OVA, en lenguaje
espafol de manera escrita sencilla y comprensible para fortalecer el aprendizaje del

lenguaje de programacion Arduino

4.2 Objetivos especificos

4.2.1 Indagar e ldentificar cuales son los conceptos necesarios y metodologia de
trabajo para el aprendizaje del lenguaje Arduino y sus demas componentes

4.2.2 Disefar y construir un instrumento de recoleccion de informacion encuesta
para determinar los niveles de conocimiento del lenguaje de programacion
Arduino.

4.2.3 Analizar los resultados obtenidos e implementar un ova para el

Aprendizaje del lenguaje de programacion Arduino.



5. Aproximacion al estado del arte

Arduino al alcance de todos presenta permite Implementar una estrategia de
ensefanza a través de un OVA, en lenguaje espafiol de manera escrita sencilla y

comprensible para fortalecer el aprendizaje del lenguaje de programacién Arduino,

Lo cual nos obliga a determinar los antecedentes Internacionales lo cual nos
contextualiza acerca del origen de Arduino. Massimo Banzi, (2005) “Entonces
estudiante del instituto Ivrae quien, en un principio, pensaba en hacer Arduino por una
necesidad de aprendizaje para los estudiantes de computacion y electronica del mismo
instituto” , ya que en ese entonces, adquirir una placa de micro controladores eran
bastante caro y no ofrecian el soporte adecuado; no obstante, nunca se imaginé que
esta herramienta se llegaria a convertir en afios mas adelante en el lider mundial de
tecnologias diy (do it yourself). Inicialmente fue un proyecto creado no solo para
economizar la creacion de proyectos escolares dentro del instituto, sino que ademas,
Banzi tenia la intencidn de ayudar a su escuela a evitar la quiebra de la misma con las
ganancias que produciria vendiendo sus placas dentro del campus a un precio
accesible (1 euro por unidad).

El primer prototipo de Arduino fue fabricado en el instituto Ivrae. inicialmente
estaba basado en una simple placa de circuitos eléctricos, donde estaban conectados
un micro controlador simple junto con resistencias de voltaje, ademas de que
Unicamente podian conectarse sensores simples como leds u otras resistencias, y es
mas, aun no contaba con el soporte de algin lenguaje de programacion para
manipularla. Afios mas tarde, se integré al equipo de Arduino Hernando Barragan, un
estudiante de la universidad de Colombia que se encontraba haciendo su tesis, y
tras enterarse de este proyecto, contribuyé al desarrollo de un entorno para la
programacion del procesador de esta placa: wiring, en colaboracion con David Mellis,
otro integrante del mismo instituto que Banzi, quien mas adelante, mejoraria la interfaz

de software.



Tiempo después, se integré al "Team Arduino” el estudiante espafiol David
Cuartielles, experto en circuitos y computadoras, quien ayud6 Banzi a mejorar la
interfaz de hardware de esta placa, agregando los micro controladores necesarios para
brindar soporte y memoria al lenguaje de programacion para manipular esta plataforma.
Mas tarde, Tom lIgoe, un estudiante de estados unidos que se encontraba haciendo su
tesis, escuchod que se estaba trabajando en una plataforma de open-source basada en

una placa de micros controladores pre ensamblada.

Después se intereso en el proyecto y fue a visitar las instalaciones del instituto
Ivrae para averiguar en que estaban trabajando. Tras regresar a su pais natal, recibi6
un e-mail donde el mismo Massimo Banzi invit6 a lgoe a participar con su equipo para
ayudar a mejorar Arduino. Acepto la invitacion y ayudé a mejorar la placa haciéndola
mas potente, agregando puertos usb para poder conectarla a un ordenador. Ademas, él

le sugirié a Banzi la distribucién de este proyecto a nivel mundial.

Cuando creyeron que la placa estaba al fin lista, comenzaron su distribucion de
manera gratuita dentro de las facultades de electrénica, computacion y disefio del
mismo instituto. Para poder promocionar el proyecto Arduino dentro del
campus, tuvieron que consultar con un publicista que mas parte pasaria a formar parte
del equipo Arduino: Gianluca Martino, quien la distribuyo dentro del instituto y
promocionandola a algunos conocidos y amigos suyos. Al ver su gran aceptacién por
parte de los alumnos y maestros y tomando en cuenta el consejo de Igoe, pensaron en
su distribucion nivel mundial, para lo cual contactaron a un amigo y socio de Banzi,
Natan Sadle, quien se ofrecié a producir en masa las placas tras interesarse en el

proyecto.



Antecedentes de caracter Nacional
Aportes del ingenio colombiana.

Segun La historia no contada de Arduino las principales caracteristicas que debia tener

este entorno de desarrollo para ser competitivo, eran:

e Multiplataforma, es decir, compatible con Microsoft Windows, Mac OS X y Linux
e Lenguaje de programacion simple

« Carga facil del codigo disefiado por el usuario

« Software de cbdigo abierto

Referencias y bibliotecas de codigo en linea y disponible para cualquier persona
interesada.

Todas las caracteristicas anteriormente mencionadas fueron abordadas por el
colombiano Hernando Barragan durante el desarrollo de su tesis Wiring: Prototyping
Physical Interaction Design presentada para terminar sus estudios de maestria
en Interaction Design Institute Ivrea (IDIl) en el afio 2003 (Italia).Uno de los
supervisores de su tesis fue el sefior Massimo Banzi, conocido por su trabajo

en Processing, y muy reconocido por ser el cofundador del proyecto Arduino.

Todo el sistema Arduino se programa desde un ordenador mediante el
lenguaje Wiring que se destaca por su sencillez, segun es mencionado por el periédico
online El Pais en el siguiente articulo. Hasta este punto todo guarda cierta relacién, lo
interesante de la historia es que al profesor Barragan nunca se le ha dado crédito oficial
por su aporte al proyecto Arduino, es mas, muchos autores relacionan el lenguaje

Wiring con Programma2003 una versién muy alejada de lo que se evidencia en la tesis

del profesor Colombiano.Este es un debate histérico que tiene muchas aristas, que nos
invita a cuestionarnos sobre la ética profesional y el correcto actuar. La invitacion del
profesor Barragan es “a confiar en su curiosidad, cuestionar, profundizar en lo que le
interesa y es importante para usted, como individuo o como miembro de una

comunidad”.


http://arduinohistory.github.io/
https://www.flickr.com/photos/mbanzi/8610131426/in/album-72157633136997919/

6. Estrategia metodoldgica aplicada

La propuesta planteada como PIE esta enmarcada dentro de la propuesta de
investigacion Aplicada la cual permite encontrar estrategias que permita alcanzar los
objetivos propuestos, bajo la Linea de evaluacion, aprendizaje y docencia, con este
tipo de investigacion el equipo de trabajo buscar acercar a nuestros estudiantes al
mundo de la tecnologia aplicada al entorno d desarrollo y control de circuitos por medio
del lenguaje Arduino, con los resultados obtenidos por medio de los instrumentos de
recoleccion “encuestas virtuales , ,’de informacién utiliza mas de un método para
obtener resultados. Con un fin muy concreto y es el de adquirir la capacidad de
obtener informacion, Diversidad de resultados metodoldgicos, y nos permitira acercar

la problematica de trabajo a nuestra poblacidén objeto y contexto institucional.

6.1Poblacion y contexto:

Nuestra poblacion universo de estudio esta conformada por 32 estudiantes de
grado decimo, los cuales estan incluidos en su totalidad en la muestra debido a que
la propuesta de intervencion se origina desde la necesidad de innovar en la
plataforma de programacion Arduino que no existe en nuestra institucion y en plan
de estudios.

Esta poblacion se encuentra en edades entre 14 y 16 afios del Colegio de la
Contraloria General de la Republica se caracteriza por ser un ser integral, reflexivo
y critico siendo reconocido como ser social con habilidades y competencias para la
vida y la participacion ciudadana.

Nuestra institucion se encuentra ubicada en la localidad de Teusaquillo, barrio
Nicolas de Federman, en la ciudad de Bogota D.C, modalidad presencial, jornada
Unica de 6:30 am a 2:00 pm, la ubicacién de nuestra institucion calle 57b # 37-34 ,

estrato cuatro.



6.2 Fases o etapas

EVALUACION

Fase de indagacién

En esta fase de desarrollo se busca indagar posibles campos y tematicas de
accion, la utilizaciéon de instrumentos de recoleccién de informacién como las
encuestas virtuales formularios. Esto nos permitira determinar la linea de

investigacion, Objeto a intervenir asi como el contexto, partiendo de resultados

concretos.

Fase de disefio

En esta fase se plantea crear un OVA el cual se convertird en guia virtual de
referencia para nuestros estudiantes de grado decimo, orientarlos en la
instalacion y configuracion del entorno de desarrollos Ardunio en hardware y
software, con ejercicios audiovisuales que daran las pautas de manejo y

ejercicios especificos de aplicacién.



Fase de evaluacion

En esta fase se evalla los conceptos adquiridos como légica de programacion
en Arduino, teoria de circuitos, disefio y lectura de circuitos, a través de la

implementacion del OVA.

6.3Técnicas o instrumentos

La técnica utilizada para hacer el seguimiento de indagacion fue la aplicacién
de un test al grupo focal, que nos permitié conocer el nivel de conocimiento,
preconceptos acerca del tema a trabajar y con esta herramienta tendremos un punto
de partida, para encaminar nuestra propuesta de implementacion OVA para la

ensefianza-aprendizaje del lenguaje de programacion en Arduino.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/3933023-examen_diagnostico arduino.html

Examen Diagnostico
Arduino

Examen Diagnostico del curso Microcontroladores: Arduino

Sensible: (%] Mayusculas/Mindsculas
(%] Acentos

& Pulsa aqui para identificarte

Autor: Juan Gardufio Miralrio



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/3933023-examen_diagnostico_arduino.html

https://examenes.tecnologia-informatica.es/test-arduino/

Ciclo de grado Medio de Instalaciones de telecomunicaciones

les Mare Nostrum ( Malaga )

Completa tus datos

Nombre:

Email:

Password:

o Qué comando hay que usar para configurar el pin 7 como salida
digital

(O int sensorValue = 7;
(2 int sensorPin = 7;

O pinMode(7, OUTPUT);
O digital Write(7);

e {Como hacemos para leer un sensor de temperatura?


https://examenes.tecnologia-informatica.es/test-arduino/

6.4 Tiempo estimado para el desarrollo del proyecto de intervencion educativa

Cronograma de actividades

No.

ACTIVIDAD

TIEMPO DE EJECUCION DEL PROYECTO

IABRIL
MAYO
JUNIO
JULIO
IAGOSTO

SEPTIEMBRE

OCTUBRE

NOVIEMBRE

Fase 1
Indagacién
problematicas de
trabajo, revision

antecedentes

Fase2

Disefio y
reconocimiento area de
estudio. Construccién

capitulo 4

Fase 3
Construccion capitulo 4
OVA

Fase 4
Disefio documento de

investigacion

Fase 5
Creacion instrumentos

de recoleccion de datos

Fase 6
Disefio e

implementacion OVA

Fase 7
Procese de evaluacién
y redisefio del OVA

Fase 8
Redaccion de

manuscrito Final




6.5Linea de investigacion institucional

¢, Como fortalecer el aprendizaje del lenguaje Arduino, por medio de la lengua

castellana en los estudiantes de grado decimo de nuestra institucion?

La linea de investigacion que se trabaja en este proyecto es “evaluacion,
aprendizaje y docencia”, curriculo orientado por el doctor Juan Vicente Ortiz,
especificamente relacionado con el eje fundamental de aprendizaje, en el cual se
propone el analisis sobre las problematicas en los procesos de ensefianza
aprendizaje de un nuevo lenguaje “Arduino” y la utilizacidén de nuevas tecnologias para
innovar y mejorar la apropiacion de nuevos conceptos en el Area de Tecnologia e
Informética y proporcionar material de aprendizaje OVA que mejore las habilidades
cognitivas, proporcionar contenidos y actividades desarrolladas con base en el

curriculo y en los DBA.



7. Resultados

Los talleres esta conformados por las siguientes caracteristicas:

1. Lenguaje espariol
2. Ejemplos sencillos Estructura
3. Secuencias logicas paso a paso < INICIO
4. Ejercicios de aplicacion OBJETIVO
5. Retroalimentacion 5 EL MUNDO IDE ARDUNIO CAPITULO 1
= INSTALACION IDE (ARDUINO)
AMNALISIS ENTORNO IDE

- IDE Y PUERTQ SERIAL
ANALISIS DE PLACA
ESTRUCTURA DE UN SKETCH
PRIMER PROGRAMA

¢CUANTO APRENDI?.....RETO

El presente documento tiene como finalidad el acercamiento a nuestros
estudiantes del grado decimo de nuestra institucion al campo de la programacion
orientada al control electrénico bajo la plataforma Arduino, conociendo la base del

lenguaje, estructura, y relacion software y hardware.

Es importante resaltar el enfoque de la propuesta la cual esta orientada al
aprendizaje de un lenguaje de programacion “Arduino” en forma sencilla, asequible y
entendible para nuestros usuarios, donde el lenguaje espafiol serd el garante de la
adquisicién de conceptos y del desarrollo de actividades de aprendizaje, utilizando como
recurso el disefio de un OVA el cual nos permite acercarnos en forma dinamica,

innovadora y facil



IMAGEN DE INGRESO AL OVA



https://zq60zqielykluq2huo5v6q.on.drv.tw/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/

Tabla 1. Plantilla analisis.

Nombre

ARDUINO AL ALCANCE DE TODOS

Necesidades y

problematicas.

La nuevas tendencias educativas hace que nuestro
modelo pedagdgico EPC , se enfrente a un cambio
importante pos-pandemia, la cual se traslada a un
entorno de aprendizaje virtuales, en tiempos
sincronicos y asincronicos, en especial para nuestra
propuesta se convierte en una ventaja ya que el
aprendizaje de un lenguaje de programacion como
Arduino y su entorno de desarrollo se facilita con la
utilizacién de recursos multimedia que ayudan a
nuestros estudiantes la comprension paso a paso, cada
una de las actividades que se desarrollaran orientadas
al aprendizaje conceptos propios del lenguaje de
programaciéon Arduino y componentes asociados , es
importante recalcar que nuestros educandos asumen la
responsabilidad para la adquisicion del hardware

necesario para nuestra propuesta pedagoégica

Contexto
socioeducativo
y el entorno de

aprendizaje.

Nuestra poblacion universo de estudio esta
conformada por 32 estudiantes de grado decimo, los
cuales estan incluidos en su totalidad en la muestra
debido a que la propuesta de intervencion se origina
desde la necesidad de innovar en la plataforma de
programacién Arduino que no existe en nuestra

institucion y en plan de estudios.

Esta poblacion se encuentra en edades entre 14y 16
afos del Colegio de la Contraloria General de la
Republica se caracteriza por ser un ser integral,
reflexivo y critico siendo reconocido como ser social con

habilidades y competencias para la vida y la




participacion ciudadana.

Nuestra institucion se encuentra ubicada en la localidad
de Teusaquillo, barrio Nicolas de Federman, en la
ciudad de Bogota D.C, modalidad presencial, jornada
Unica de 6:30 am a 2:00 pm, la ubicacion de nuestra
institucion calle 57b # 37-34 , estrato cuatro.

Situacion

deseable

(expectativas).

Con nuestro OVA pretendemos acercar a nuestros
estudiantes de grado decimo el aprendizaje de Arduino
como lenguaje programacién orientado al control de
circuitos eléctricos y componentes asociados,
esperando generar con nuestras actividades el
desarrollo de un pensamiento complejo que les permita
integrar codigo Arduino, disefio electronico y

construccion de modelos

Definiciéon del

Disefio e implementacion de un OVA orientado al

producto. aprendizaje de Arduino y disefio electrénico.
La institucién cuenta con equipos de cOmputo
actualizados, acceso a Internet, cada equipo de
estudiantes (dos integrantes) cuentan con las placas de
Recursos

programacién y demas componentes electrénicos
necesarios para el desarrollo de las actividades

propuestas.




Cronograma

FECHA

ACVIDAD

RESPONSABLE

16,/05/2022

ANALISIS Y CONSTRUCCION CAPITULO 4

MIREYA RIVERA, CAMILO SANCHEZ

17/05/2022

ANALISIS Y CONSTRUCCION CAPITULO 4

MIREYA RIVERA, CAMILO SANCHEZ

18,/05/2022

ANALISIS Y CONSTRUCCION CAPITULO 4

MIREYA RIVERA, CAMILO SANCHEZ

19,/05/2022

DISENO DE MENU DE TRABAIO

MIREYA RIVERA, CAMILO SANCHEZ

20,/05/2022

DISENO DE MENU DE TRABAIO

MIREYA RIVERA, CAMILO SANCHEZ

21,/05/2022

DISENO DE MENU DE TRABAIO

MIREYA RIVERA, CAMILO SANCHEZ

22/05/2022

DISENO Y CONSTRUCCION DE
ACTIVIDADES EXPLICATIVAS

MIREYA RIVERA, CAMILO SANCHEZ

23/05/2022

DISENQ Y CONSTRUCCION DE
ACTIVIDADES EXPLICATIVAS

MIREYA RIVERA, CAMILO SANCHEZ

24/05/2022

DISENQ Y CONSTRUCCION DE
ACTIVIDADES EXPLICATIVAS

MIREYA RIVERA, CAMILO SANCHEZ

25/05/2022

INICIO PROCESO DE MONTAJE EN
PLATAFORMA EXELEARNING

MIREYA RIVERA, CAMILO SANCHEZ

26,/05/2022

INICIO PROCESO DE MONTAJE EN
PLATAFORMA EXELEARNING

MIREYA RIVERA, CAMILO SANCHEZ

27/05/2022

INICIO PROCESO DE MONTAJE EN
PLATAFORMA EXELEARNING

MIREYA RIVERA, CAMILO SANCHEZ

28,05/2022

EVALUACION Y PRUEBAS

MIREYA RIVERA, CAMILO SANCHEZ

29,/05/2022

EVALUACION Y PRUEBAS

MIREYA RIVERA, CAMILO SANCHEZ

30/05/2022

EVALUACION Y PRUEBAS

MIREYA RIVERA, CAMILO SANCHEZ

2. Fase Il. Disefio.

El objeto de aprendizaje virtual OVA denominado ARDUINO AL ALCANCE DE
TODOS, Esté orientado al aprendizaje de Arduino con el desarrollo de talleres,
ejercicios de aplicacion, con disefios preestablecidos que permiten a los aprendices la

modelacién de las actividades directamente en la placa Arduino Uno R3.

Tabla 2. Plantilla de disefio.

Nombre ARDUINO AL ALCANCE DE TODOS

Disefiar un OVA para el aprendizaje significativo de

o programacion en Arduino orientado al control de
Objetivos de o . - _
o circuitos electronicos, utilizando el lenguaje espariol
aprendizaje. ) L ) _
como medio de comunicacion sencillo, entendible y

coherente. “del ova”

Objeto virtual de Aprendizaje como apoyo a la
modalidad presencial (OVA ARDUINO AL ALCANCE E
TODOS)

Tipo de curso a

disefar.




El estudiante de grado decimo con edades entre 14y
16 afios del Colegio de la Contraloria General de la

Republica se caracteriza por ser un ser integral,

Perfil del reflexivo y critico siendo reconocido como ser social con
estudiante. habilidades y competencias para la vida y la
participacion ciudadana.
Los docentes integrantes del equipo de trabajo Mireya
Rivera licenciada en Filologia e Idiomas y Camilo
_ Sanchez licenciado en Tecnologia e Informatica, se
Perfil del _ o _
caracterizan por ser agentes de cambio, dinamizadores
docente o o .
de procesos de aprendizaje, capaces de liderar
tutor.
proyectos innovadores que apunten al desarrollo
intelectual y emocional de nuestros educandos dentro
de un ambiente de sana convivencia escolar.
La institucion educativa Colegio para hijos de
empleados de la Contraloria General de la Republica,
Modelo se caracteriza por su modelos pedagogico EPC, el cual
Pedagdgico. trabaja, por dimensiones enlazadas a topicos
generadores, Hilos conductores, desempefios y
evaluacién continua.
El OVA desarrollado en nuestra propuesta tiene como
_ estrategia didactica el aprendizaje de un nuevo
Estrategia _ o
S lenguaje de programacion orientado al control de
didactica.

circuitos electrénicos, de una manera sencilla,

coherente y facil de aplicar por medio de retos.




Estructura de

contenidos.

Estructura
5 INICIO
OBJETIVO
5 EL MUNDO IDE ARDUNIO CAPITULO 1
5 INSTALACION IDE (ARDUINO)
ANALISIS ENTORNO IDE
- IDE Y PUERTO SERIAL
ANALISIS DE PLACA
ESTRUCTURA DE UN SKETCH
PRIMER PROGRAMA
¢CUANTO APRENDI?.....RETO

Actividades de

aprendizaje.

Taller de comprension lectora
Videos complementarios
Imagenes

Ejercicios de aplicacion

Evaluacion y retroalimentacion

Evaluacion del

aprendizaje.

A través de los talleres de comprension,
asociacion de conceptos, identificacién de
imagenes, videos de apoyo el estudiante
comprendera de manera sencilla el proceso de
instalacion, identificacion del IDE de Arduino y la
interfaz grafica para la elaboracion de skerch
junto con loe ejercicios de simulacién de

tinkercad.




Modelo grafico

Imagen 1.

Es este espacio de trabajo como lo muestra la imagen se hace la presentacion del
equipo de trabajo junto con una imagen real de la placa de trabajo Arduino con la cual
se desarrollara la propuesta del OVA

ARDUINO AL ALCANCE DE TODOS Bl

ARDUINO AL ALCANCE DE TODOS

ARDUINO AL ALCANCE DE TODOS

Fase lll. Desarrollo.

Al iniciar el analisis de las necesidades educativas de nuestros estudiantes e
integrando las asignaturas de Espafiol y Tecnologia e Informéatica, se identificé la
necesidad de afianzar el aprendizaje de nuevas tecnologias para el desarrollo de
proyectos orientados al campo de la electricidad y la electronica, es por esta razdn que
nos dispusimos a disefiar un OVA al aprendizaje de Arduino como herramienta de

disefio y construccion.



Tabla 3. Plantilla de disefio.

Nombre

ARDUINO AL
ALCANCE DE
TODOS

Acercamiento al aprendizaje del
lenguaje de programacién
electrénica con Arduino.

Equipo de trabajo

Mireya Rivera
Camilo Sanchez

Equipo de trabajo constituido por
docente del area de Espafiol y
Tecnologia e Informatica.

Creadores de contenidos virtuales.

Disefiadores de material didactico
de apoyo

Desarrollo de
contenidos

Tema 1.

El mundo IDE de
Arduino capitulol

*. Simulador
tinkercad

*.Video de youtube

*.Video de refuerzo

* Lectura de
induccién
Identificar las
generalidades de
Arduino como
,Jlenguaje de
programacion

https://es.liveworksheets.co

m/5-ee2016750k

https://www.youtube.com/
watch?v=0SHJUkG8zW4

Video de apoyo en formato mp4

Actividad de auto completar
verificacion de conceptos

Simuladores aplicacion de nuevos
conceptos.

Presentacion tedrica y conceptual de
Arduino como lenguaje de
programacion.

Tema 2

instalacion IDE de
Arduino

Reconocer los pasos
correctos para la
instalacién de Arduino
en el pc

www.arduino.cc

Descripcion del proceso de descarga e
instalacidn del entorno de desarrollo
IDE

SubTema 2.2

Analisis entorno IDE

Comprender cada una
de las caracteristicas
del entorno IDE para
generar programas en
forma correcta.

Identificacién interfaz grafica de
Arduino, su menu de trabajo e iconos
de ejecucion

Tema 3

IDE y puerto serial

Configurar la placa
Arduino para ser
reconocida por el
programa de
desarrollo

https://es.liveworksheets.co
m/5-tn203875ch

Mostar a nuestros estudiantes el
procesos de configuracion de la placa
Arduino y establecer la comunicacion
don el IDE de Arduino

Subtema 3.1

Analisis de Placa

Identificar cada una
de las partes de la
placa Arduino uno R3

https://es.liveworksheets.com/5-
tn203875ch

Por medio de la actividad interactiva
de refuerzo se llegara a afianzar los
conceptos ya adquiridos durante el
proceso de trabajo previo.

Subtema 3.2

Estructura de un
sketch

Comprender la
estructura algoritmica
para de disefio de un
programa en el IDE
de Arduino

xplicar por medio de ejemplos la forma
correcta de iniciar un nuevo programa
y aplicar conceptos interdisciplinarios a
nuestra propuesta de trabajo

Subtema 3.3

Primer programa

http://localhost:51235/PRO
YECTO DE INTERVENCION
OVA/resources/SIMULACIO
N DEL UNO.1.mp4



https://es.liveworksheets.com/5-ee201675ok
https://es.liveworksheets.com/5-ee201675ok
https://www.youtube.com/watch?v=OSHJUkG8zW4
https://www.youtube.com/watch?v=OSHJUkG8zW4
http://www.arduino.cc/
https://es.liveworksheets.com/5-tn203875ch
https://es.liveworksheets.com/5-tn203875ch
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/SIMULACION__DEL_UNO.1.mp4
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/SIMULACION__DEL_UNO.1.mp4
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/SIMULACION__DEL_UNO.1.mp4
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/SIMULACION__DEL_UNO.1.mp4

Tema 4 Generar un espacio de De le muestra a los estudiantes

evaluacién de ejercicios de refuerzo y actividades de

concepto adquiridos andlisis para dar solucion de retos a
¢Cuénto con el objeto de partir de lo aprendido con el material
aprendi....reto? aprendizaje virtual. desarrollado.

Las actividades disefiadas y ejecutadas en la siguiente planilla permitiran seguir una
linealidad en tiempos que daran como resultado la consecucion de los objetivos

propuestas con los recursos didacticos implementados

e Tabla 4. Plantilla de Actividades de Aprendizaje.

Pare el desarrollo de nuestro OVA tuvimos la posibilidad de crear material ludico
basados en imagenes, textos, videos Yy actividades que acercan a nuestros
estudiantes a comprender de manera facil el mundo de la programacion de Circuitos

electrénicos a través de Arduino.

Propoésito o o Material de
Orden Nombre o Descripcion
finalidad apoyo

https://www.youtu

Se disefiara un

EL MUNDO | ldentificar que . be.com/watch?v=I
Arduino y espacio de TttQh36Nh0
IDE es Ar tt
Temal lectura para la

ARDUNIO algunas

contextualizaci
CAPITULO 1 | caracteristicas

on del OVA

Se identificara

Reconocer cada una de las
INSTALACION | cadaunade | partes de la Guia de trabajo
Tema 2 IDE las partes de placa Arduino y

en pdf
(ARDUINO) | la placay su | s especificara

funcion su funcion y

modo de



https://www.youtube.com/watch?v=ITttQh36Nh0
https://www.youtube.com/watch?v=ITttQh36Nh0
https://www.youtube.com/watch?v=ITttQh36Nh0

conectividad

Se reconoce

el entorno de

La actividad
permite abrir el

Subtema | ANALISIS programacion, | programa de Galeria de
, Arduino y explorar | . ,
2.2 ENTORNO IDE menus e . yexp Imagenes
su interfaz
iconos de
trabajo
Identificar la
relacién entre https://es.liveworksh
hard eets.com/5-
_ ardware y
Realizar las €e2016750k
) softwarey la
conexiones
IDE Y PUERTO comunicacion por
Tema 3 correctas de
SERIAL medio del puerto
la placa (com) | https://www.youtub
Arduino al pc com) parafa e.com/watch?v=0SH
realizacion de JUkG8zW4
cada una de las
actividades
Se muestra la
imagen de la
placa con su http://localhost:5123
Subtema Analisis placa respectiva 5/PROYECTO_DE_INT
31 P ERVENCION_OVA/res
identificacion ources/placa_uno_fi
nal.pn
de sus Png
componentes
Secreay Se presenta la http://localhost:5123
guarda el estructurade un | 5 pROVECTO DE INT
Subtema | ESTRUCTURA DE ) sketch desde los )
primer ios d ERVENCION OVA/res
3.2 UN SKETCH espaclos de

programa en

Arduino

declaracion de
variables, void

setup(){

ources/SIMULACION

DEL UNO.1.mp4



https://es.liveworksheets.com/5-ee201675ok
https://es.liveworksheets.com/5-ee201675ok
https://es.liveworksheets.com/5-ee201675ok
https://www.youtube.com/watch?v=OSHJUkG8zW4
https://www.youtube.com/watch?v=OSHJUkG8zW4
https://www.youtube.com/watch?v=OSHJUkG8zW4
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/SIMULACION__DEL_UNO.1.mp4
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/SIMULACION__DEL_UNO.1.mp4
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/SIMULACION__DEL_UNO.1.mp4
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/SIMULACION__DEL_UNO.1.mp4
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/SIMULACION__DEL_UNO.1.mp4

}
Void loop() {

}

De muestra a los

http://localhost:51

. 235/PROYECTO
estudiantes una
PRIMER Lograr el actividad de DE _INTERVEN
refuerzo con retos .
CION_OVA/previ
Subtema | ,cocrAMA control de un | . 4ecarrollar y
3.2 diodo led en | verificar por ew/SIMULACION
su on. off medio de la DEL UNO.1.m
' evaluacién los
objetivos p4
propuestos
Enlaactividad se le
Se propone a | myestra a  los
los estudiantes  una
¢CUANTO wdiant | serie de lineas de
estualantes e ;.
Tema4 | APRENDf?.......... ~ | codigo las cuales
reto de trabajo | debe ser
RETO de ordenadas
correctamente par
comprension | que funciona

correctamente



http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/preview/SIMULACION__DEL_UNO.1.mp4
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/preview/SIMULACION__DEL_UNO.1.mp4
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/preview/SIMULACION__DEL_UNO.1.mp4
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/preview/SIMULACION__DEL_UNO.1.mp4
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/preview/SIMULACION__DEL_UNO.1.mp4
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/preview/SIMULACION__DEL_UNO.1.mp4
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/preview/SIMULACION__DEL_UNO.1.mp4

Tabla 3. Plantilla de Digitalizacion de material.

ENCION_ OVA/resources
/PUERTO USB.mp4

Nombre del Tipo o
Contenidos Fuente Descripcion
material formato
EL MUNDO DE | Texto http://localhost:5123 | En el mend de
*. docx inicio se muestra
ARDUINO 5/PROYECTO DE una imagen de
Imagen INTERVENCION O | referencia del
formato material a
Temal *.png VAlresources/placa trabajar de Arduino
_arduino.png
Video
*.
Instalacion IDE | Imagen 1 | http://localhost:5123 | Se le presenta a
Ardui formato 5/PROYECTO DE nuestro estudiante
(Arduino) *.png INTERVENCION_O | las imégenes
VA/resources/desca | alusivasala
Imagen 2 rga_1.png descarga del
T 5 formato software de la
ema *.png http://localhost:51235/ | pagina oficial de
PROYECTO DE INTERV | Arduino
ENCION OVA/resources
/descarga 2.png
Andlisis entorno | Imagen 1 | http://localhost:51235/ | Posterior a la
formato PROYECTO_DE_INTERV | descarga la serie
Subtema 2 IDE * png ENCION_OVA/resources | de imagenes junto
/instalaci_n1.jpg con la galeria
muestra el proceso
de instalacion final
IDE y Puerto Imagen http://localhost:51235/ | El siguiente espacio
1,2y3en | PROYECTO DE INTERV | detrabajoledala
(com) formato ENCION OVA/resources | posibilidad a
*png /img 20220523 09491 | nuestro estudiante
Tema 3 3110.jpg relacionar el
Video hardware Arduino
fomato http://localhost:51235/ | con la conexion al
mp4 PROYECTO DE INTERV | puerto com del pc



http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/placa_arduino.png
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/placa_arduino.png
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/placa_arduino.png
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/placa_arduino.png
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/placa_arduino.png
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/descarga_1.png
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/descarga_1.png
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/descarga_1.png
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/descarga_1.png
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/descarga_1.png
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/descarga_2.png
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/descarga_2.png
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/descarga_2.png
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/descarga_2.png
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/img_20220523_094913110.jpg
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/img_20220523_094913110.jpg
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/img_20220523_094913110.jpg
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/img_20220523_094913110.jpg
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/img_20220523_094913110.jpg
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/PUERTO_USB.mp4
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/PUERTO_USB.mp4
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/PUERTO_USB.mp4
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/PUERTO_USB.mp4

Andlisis de placa | Imagen1 | http://localhost:5123 | Por medio de la
*.png 5/PROYECTO DE | observacion e
INTERVENCION O | identificacién de
VA/resources/PUER | partes de la placa
Actividad TO USB.mp4 realizaran la
interactiva actividad
Subtema 2.1 formato | https://es.liveworksh | interactiva de
mp4 refuerzo
eets.com/5-
tn203875ch
Estructura de un | Texto Se explica la
autocompl
Sketch P forma correcta
etar
de iniciar un
Imagen
Subtema 2.2 12 skechy las
Eormato http://localhost:51235/ | partes que lo
.png
PROYECTO DE INTERV componen
ENCION OVA/resources
/interfazl.png
Primer programa | Actividad
de texto
http://localhost:51235/ | Texto alusivo a
PROYECTO DE INTERV | como iniciar un
Subtema 2.3 Video | ENCION OVA/resources | programay que
/SIMULACION DEL U | estructurar se debe
formato
NO.1.mp4 respetary con el
* mp4 video lo podemos
simular por medio
del Tinkercad
¢Cuanto Actividad Se presenta una
de actividad de
i?
Aprendl ?...Reto ordenar organizar lineas de
Tema 4 cédigo, las cuales

se pueden verificar
su correcta
ejecucion en el
botén de color azul



http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/PUERTO_USB.mp4
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/PUERTO_USB.mp4
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/PUERTO_USB.mp4
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/PUERTO_USB.mp4
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/PUERTO_USB.mp4
https://es.liveworksheets.com/5-tn203875ch
https://es.liveworksheets.com/5-tn203875ch
https://es.liveworksheets.com/5-tn203875ch
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/interfaz1.png
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/interfaz1.png
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/interfaz1.png
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/interfaz1.png
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/SIMULACION__DEL_UNO.1.mp4
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/SIMULACION__DEL_UNO.1.mp4
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/SIMULACION__DEL_UNO.1.mp4
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/SIMULACION__DEL_UNO.1.mp4
http://localhost:51235/PROYECTO_DE_INTERVENCION_OVA/resources/SIMULACION__DEL_UNO.1.mp4

Diseno de contenidos.

Imagen 1
Se hace la presentacion del equipo de trabajo acompafada de una imagen alusiva |

tema a trabajar en nuestro OVA

) DE ARDUNGC
= ERVLAJINN =ls NO A AL CA -'“-E [.: TONNC
. U AL ALUAINC 4 = VoD

: ARDUINO AL ALCANCE DE TODOS

MIREYA RIVERA COLLASOS Licenciada er

AMILO ALF ANCHEZ Lice en Te 2
prese EnSr & jo
Especia anee e - e en e
Especializs an P = B e e e




Imagen 2
En la siguiente imagen se muestra el objetivo que persigue nuestra propuesta, junto

con un enlace a un video de complemento

.-'%r'fri:{ EigL ete
ARDUINO AL ALCANCE DE TODOS

s OBJETIVO o
EL MUMDX} IDE ARDLMIO

CAPITLLD Implementar una estrategia de ensefianza a través de un OVA, en lenguaje nativo
FCLANTD APRENDIT.._RETOD castellano para fortalecer el aprendizaje del lenguaje de programacidn Arduino

EVALUACION

Cbra publicada con

Anderior Siguiernte



Imagen 3
En esta interfaz el usuario tendré la posibilidad de hacer su primer acercamiento a

Arduino y algunos conceptos basicos para comprender la filosofia del lenguaje de

programacion

1=

MaNera gue Cuany

r diferentes entre ellas pero

cualquier otra parsona o empre

S I 3

formaticos =sible par

£l software libre son ios programas

g e De allo Integrada), el cual se ubiliza

r Taar s e -cear ek S
f: smadar que puede ser Mo
para k3 creacion de pequenas programas (sketch)

ARDUINO

(oo LX)




Imagen 4.
Como lo muestra laimagen se presenta al estudiante el proceso de descarga del

software desde la pagino oficial www. Arduino.cc

ARDUINO AL ALCANCE DE TODOS

— A ) /AR 1M
| TALACION IDE (ARDUINO)
ard -~ e
St WW.arauino.cc
hacer una peguena descarga
CUANTO APRENDR... RETO

Dencargas

Aeka BF 1R IS

JUST DOWALOAD CONTRISUTT & DOWNLOAD

\
re— 1
)
B (0]
.




Imagen 5.

Y realizada la descarga se inicia con el proceso de instalacion las imagenes muestra la

ruta correcta de hacerlo y la galeria de imagenes aclara méas el proceso

ARDUINO AL ALCANCE DE TODOS
- ANALISIS ENTORNO IDE
y & PROCESO DE DESCARCA i
s -

A e TS

oo P

B RECORDEMOS o |
. :O0mo




Imagen 6.
En esta pantalla se muestra la actividad de conexion (placa, pc) y con el video se

puede evidenciar con mayor detalle el paso a paso para no tener errores de

conectividad

ARDUINO AL ALCANCE DE TODOS

CUANTD APRENDIR.. RETO




Imagen 7.
La imagen permite identificar las partes mas importantes que componen la placa

Arduino y con el enlace se realiza la actividad de refuerzo

ESTRUCTURA DE LA PLACA

i

STALACION IDE (ARDU
DE'Y PUERTO SERIAL
ANALISIS DE PLACA
ESTRUCTURA DE UN SKETCH
PRIMER PROGRAMA 75mm
TX and RX
CUANTO APREND RETO } LED
2 = | ATMEGA16U2 Digital A
Chip AREF 1o
A A A
RESET
Button i
USB Port « Jmm
» fixod
hole
“fMI S4mm
crysta » ICSP
voltage
regulator
egu "
ATMEGA228P
pC 4 U Chip
PowerJack
RESET Header « ) » Analog Pins
3.3V output « > Vin
Voutput « » GND

H:ASmm only board weight ,:27g



Imagen 8
La actividad de completar el texto permite evidenciar que tanto el estudiante a
comprendido la intencion del OVA y junto con las imagenes se logra clarificar los

procesos de aprendizaje

. Lee el texto y completa....

. ¢Qué tanto he comprendido?

es una plataforma de dominio 2 cual esta
compuesta por dos componentes uno libre y software libre gue

nas permiten crear programas para el control electrdnico y crear nuestras propios
sketch.

Al momento de instalar nuestro tendremos acceso al entorno de trabajo,

con lo cual se hace necesario configurar la tipo (Arduino uno ) y el
puerto com ___ (Arduino una) de nuestro PC para establecer la

lcomunicacian |.

57 ya lograste realizar estos pasos Bienvenidos a el magnifico mundo de

ARDUING -
L EY et tgll Ocultzr retroalimentadon | MastranEliminar ks respuestas |

? Conocimiento previo

Al verificar por primera vez el codigo, el mismo programa
solicita guardar el archivo en su respetiva carpeta de trabajo.

B e R




Imagen 9

En la imagen se muestra la estructura junto con la explicacién de un primer programa
en Arduino el cual lo puede copiar y pegar directamente en el IDE de Arduino

Anteri Siguients
ARDUINO AL ALCANCE DE TODOS

wohd st :I:
pinMode(ledRopo, OUTPUTY, foon &l comandn "pinMode” indicamos gue &l ledRiojo,

wold loap() {

digitalrite{13, HIGH]; f Con este comando se coloc en alto el dioda led a5 decir enp
delay(¥000); [/ El tiempo en Arduno ze mansja & gund) E
digitalwrite{13, LOW); i/ Con este comanda se colocs en bajo (L0 E e Bs de

defay(1000]

}




Imagen 10

Ya se finaliza el proceso de aprendizaje con la organizacién de cédigo linea a linea
con la posibilidad de verificacion con el boton azul.

Anterior



Fase IV .IMPLEMENTACION

*, Presentacion del equipo de trabajo como disefiadores y constructores del recurso
OVA Mireya Riveray Camilo Sanchez.

*. Para el proceso de implementacion tener finalizado nuestro material OVA asi como
el correcto manejo de la interfaz del usuario

*, Es indispensable que para nuestra poblacion estudio cuente con equipos de
coémputo, conexiona Internet.

*, Una vez verificados los anteriores componentes es importante realizar las pruebas

correspondientes y corregir posibles fallas.

Fase V. Evaluacion.

A través de los talleres de comprensién, asociacion de conceptos, identificacion de
imagenes, videos de apoyo el estudiante comprendera de manera sencilla el proceso
de instalacion, identificacion del IDE de Arduino y la interfaz grafica para la elaboracion
de skerch junto con los ejercicios de simulacién de tinkercad.

A nuestros estudiantes se les presentaran distintas actividades de verificacion de
conceptos como fichas interactivas, desarrollo de simulacion con el enlace

www.tinkercad.com

ARDUINO UNO R3 1. CONECTOR USB
2. PANEL DIGITAL

3. PANEL ANALOGICO

4. REGULADOR DE VOLTAGE

5. RELOJ CRISTAL DE CUARZO
16 MHz

6. PANEL DE TENSION POWER

7. CONECTOR DE
ALIMENTACION EXTERNA

8. MICROCONTROLADOR
Atmega 328P

9. LED DE ENCENDIDO

10. PULSADOR DE RESET

11, PINES TX Y RX

UNE CON UNA LINEA CADA
UNA DE LAS PARTES DE LA
PLACA ARDUINO CON EL
ENUNCIADO.


http://www.tinkercad.com/

8. Conclusiones y recomendaciones

8.1 Con la indagacion y recoleccion de informacidn en nuestro grupo focal se logré evidenciar
el poco conocimiento del lenguaje de programacion en Arduino y su entorno de desarrollo

8.2 Con el disefio de nuestra propuesta de OVA logramos acercar a nuestros estudiantes a un
nuevo lenguaje de maquina como lo es Arduino y algunas de sus utilidades.

8.3 Bajo la necesidad de iniciar un proceso de modernizacion e innovacion nuestra propuesta
de intervencion nos permitié conocer la interfaz grafica y la configuracion de la placa
de desarrollo como componentes esenciales del lenguaje de programacion Arduino.

Recomendaciones

Para aquellas personas que deseen retomar nuestro trabajo es importante continuar con la fase de
implementacidn de guias de trabajo apuntando a la programacién de circuitos.

Implementar el capitulo 2 del OVA, con los talleres de programacidén orientados al control de led’s en
forma secuencial, pantallas lcd , sensores e instalaciéon de librerias.
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