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Resumen

La necesidad de cultivar un ciudadano a tono con los adelantos tecnoldgicos obliga a los
organismos mundiales y gobiernos a definir lineamientos y estrategias de formacién orientadas
a crear nuevas competencias en los nifios para enfrentar la transformacion digital del mundo.

La inteligencia artificial, el big data, la computacion en la nube, la impresion 3D, etc.
Seran las herramientas del futuro que tendran que enfrentar los ciudadanos en su quehacer diario,
para ello desde ya necesitamos un nuevo tipo de formaciéon que transforme los procesos
pedagdgicos actuales; los organismos internacionales (UNESCO, ONU, OCDE, etc.) mediante
lineamientos, estrategias, transmision de buenas précticas, etc. Genera documentos Yy
recomendaciones para evitar que en un futuro la desigualdad crezca por efectos de falencias en
el manejo de la tecnologia que permitira la digitalizacion de procesos.

En esta investigacion se hace una propuesta que contempla la construccién de una
herramienta que permita apoyar procesos de ensefianza — aprendizaje en nifios de primaria y
genere competencias en el manejo de la tecnologia y la programacion; esta herramienta debera
responder a los contenidos teoricos de las diferentes asignaturas y acercara al estudiante al mundo
real de tal forma que entienda los fendmenos naturales bajo las reglas del mundo digital.

La herramienta disefiada se basa en elementos claves de la electronica como sensores,
conectividad, software, etc. Que integrados en un disefio funcional permitiran a través de

diferentes interfaces poner a interactuar a los nifios con el mundo real.



Abstract

The need to cultivate a citizen in tune with technological advances forces global agencies
and governments to define training guidelines and strategies aimed at creating new skills in
children to face the digital transformation of the world.

Artificial intelligence, big data, cloud computing, 3D printing, etc. They will be the tools
of the future that citizens will have to face in their daily work, for this we already need a new
type of training that transforms the current pedagogical processes; international organizations
(UNESCO, UN, OECD, etc.) through guidelines, strategies, transmission of good practices, etc.
It generates documents and recommendations to prevent inequality from growing in the future
because of shortcomings in the management of technology that will allow the digitization of
processes.

In this research we make a proposal that contemplates the construction of a tool that
allows to support teaching-learning processes in primary school children and generate
competencies in the management of technology and programming; this tool must respond to the
theoretical contents of the different subjects and will bring the student closer to the real world in
such a way that he understands the natural phenomena under the rules of the digital world.

The tool designed is based on key elements of electronics such as sensors, connectivity,
software, etc. That integrated into a functional design will allow through different interface to

put children to interact with the real world.
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Introduccion

La transformacion digital que para efectos practicos significa la digitalizacion de todos los
procesos de una empresa y que es la base de la operacion de las nuevas empresas apoyadas por
conceptos como industria 4.0, internet de las cosas, impresion 3d, etc. Obliga a que los procesos
pedagdgicos se pongan a tono principalmente con la nueva generacion de nifios que en la
actualidad se forman con procesos tradicionales.

En general todos los organismos internacionales dedicados al desarrollo, salud y educacion
continuamente imparten directrices orientadas a promover politicas publicas que transformen los
procesos educativos principalmente en los paises en vias de desarrollo. Colombia con instrumentos
como el plan de desarrollo 2019 — 2022 y la nueva ley de las TIC da instrucciones para que a través
del ministerio y las secretarias de educacion se implemente la transformacion educativa en
Colombia.

El propoésito de este proyecto es introducir a estudiantes de primaria al mundo de la
programacion y la tecnologia creando las competencias para enfrentar la digitalizacion,
implementando una herramienta tecnoldgica que prepare y acergue al nifio a su entorno real.

Para lograr este objetivo se realiza una revision de contenidos de asignaturas de primaria y
buscaremos los elementos que nos permitan a traves de sensores ver el mundo real, entenderlo
conceptualmente y manipularlo. Luego se realiza una revision de los softwares existentes en el
mercado orientado a ensefiar a programar a los nifios que nos permita generar competencias que a
través de la sensérica para que por iniciativa propia comprenda e interprete los fenémenos
naturales que ocurran en su entorno. Una vez realizadas estas actividades se procede al disefio e
implementaciéon de la herramienta que cuenta con siete mddulos para interactuar, puede ser

utilizado con multiples propdsitos, manipulada por el nifio a través de un computador.



Por ultimo, la propuesta es sometida a un criterio de expertos formada por 7 profesionales
en educacion con maestria quienes fueron indagados en los siguientes aspectos:

La pertinencia de la propuesta.

La capacidad del contenido reflejado a través de la tecnologia.
Sobre la funcionalidad de la herramienta.

Infraestructura necesaria para su ejecucion.

el A

El resultado de esta valoracion fue altamente satisfactorio en los aspectos indagados, con

la observacion de que deben ser potenciada la infraestructura y preparacion de los docentes.



Capitulo 1
Descripcion del Proyecto
Planteamiento del Problema

El desarrollo de las TIC ha permitido en los ultimos afios implementar soluciones
educativas digitales. La UNESCO en su reporte Situacion Educativa de América Latinay el Caribe
sefiala: “El potencial de las TIC no se refiere solo a la alfabetizacion digital, ya que ellas pueden
ser utilizadas para promover competencias modernas y mejorar el desempefio educativo de los
estudiantes en términos generales” (UNESCO, 2013). Esta afirmacion hoy en dia, entre otras,
reflejada en la transformacion digital hace del sector educativo un receptor clave. Un informe de
Digital Vortex (2015) sitGa a la industria educativa como el sexto sector con méas potencial de
disrupcion.

Las innovaciones tecnoldgicas facilitan a los nifios estudiantes que disfruten de muchas
experiencias y alternativas relacionadas con los procesos de ensefianza aprendizaje apoyadas en
los desarrollos tecnoldgicos, entre otros:

-La realidad virtual: La percepcion visual de un entorno de escenas y objetos de apariencia
real que crea en el usuario la sensacion de estar inmerso en él. En el proceso ensefianza -
aprendizaje se traduce en la posibilidad de llevar a cabo un aprendizaje mucho mas atractivo e
interactivo

-Educacion online: Lleva mas de una década aportando a la educacién principalmente
orientada a la cobertura

-Educacién movil: Una herramienta que con el apoyo de las redes sociales se ha convertido
en innovador de estrategias pedagdgicas

-Videojuegos: Herramienta de caracter educativo que ayudan a mejorar la memoria, la
I6gica, la concentracidn y sirven para desarrollar la coordinacion, la motricidad y la orientacién
espacial.

-Inteligencia artificial: La Universidad de Stanford (California, EE. UU.) realiz6 un estudio
en septiembre de 2016 segun el cual este tipo de tecnologias seran habituales en las aulas en tan
solo quince afios. Apuntan hacia la personalizacion del aprendizaje, la expansion del aula y una

mayor y mejor interaccion entre profesores y alumnos, tanto dentro como fuera de la clase.



-Impresoras 3D: Puede ayudar significativamente en determinados contenidos gracias a la
posibilidad de materializar un concepto estudiado en un objeto real.

La principal transformacion del sector educativo se habrd dado cuando se ensefie al nifio a
pensar; cuando reduzca la brecha existente entre ese sistema y el mercado laboral; cuando ademés
de hablar de habilidades digitales, éstas se adopten al mismo tiempo que se desarrollan otro tipo
de habilidades.

La UNESCO dentro de su compromiso de liderar la agenda global de educacién 2030 del
OBJETIVO DE DESARROLLO SOSTENIBLE 4 -Acceso a una educacion de calidad, propende
por el cumplimiento de 10 metas de las cuales resaltamos las siguientes:

4.4 Competencias adecuadas para un trabajo decente

4.7 Educacidn para el desarrollo sostenible y la ciudadania mundial

4.A. Entornos de aprendizaje eficaces

Estas tres metas promueven una educacion relacionada directamente con los problemas
reales del entorno, el uso de habilidades digitales y la necesidad de educar ciudadanos universales.
Para apoyar este objetivo presenta el documento MARCO DE ACCION PARA EL
DESARROLLO DE LA EDUCACION 2030, con una herramienta denominada Kit de
herramientas de politicas de TIC en la educacién, que permite a los diferentes gobiernos trazar las
politicas pablicas que permitan el logro del objetivo 4 del desarrollo sostenible.

Colombia adelanta procesos apoyados en el ministerio de educacion y el ministerio de las
TIC para lograr una transformacion efectiva en los procesos educativos principalmente en los nifios
de jardin y béasica primaria. La ley de las TIC 1341 de 2009 reformada por la ley 1978 de 2019,
aunque se concentran en garantizar la cobertura nacional a internet para todos los ciudadanos y
especificamente las instituciones del pais, entrega los elementos que permitan desarrollos
tecnoldgicos y garanticen la masificacion de la economia naranja.

“La Ley 1955 de 2019, por la cual se expide el Plan Nacional de Desarrollo 2018-2022
"Pacto por Colombia, pacto por la equidad”, tiene como pilares la legalidad, el emprendimiento y
la equidad. Para la materializacion de dichos pilares se contempla la implementacion de pactos
transversales relacionadas con: Sostenibilidad, Descentralizacion, Transporte y logistica,
Construccion de Paz, Equidad para las mujeres, Gestion pablica efectiva, Transformacion digital
de Colombia, Calidad y eficiencia de servicios publicos, Recursos minero-energéticos, Ciencia, la

Tecnologia y la Innovacién, Inclusion de todas las personas con discapacidad, Proteccion y



promocion de nuestra cultura y desarrollo de la Economia Naranja, Equidad de oportunidades para
grupos Indigenas, Negros, Afros, Raizales, Palenqueros y Rrom” (Departamento Nacional de
Planeacion, 2018).

El ministerio de educacion nacional en concordancia entiende que, en el Plan Nacional de
desarrollo, existe un Pacto por la transformacion digital de Colombia, el cual tiene como premisa
"Gobierno, empresas y hogares conectados con la era del conocimiento™ y su enfoque es: "Las TIC
habilitan la agregacion de valor transversal en la economia, generan nuevos negocios y son la
puerta de entrada a la industria 4.0.

En el plan estratégico de las tecnologias de la informacién 2019-2022 el MEN presenta
una linea de educacion relacionada con “Educacion de calidad para un futuro con oportunidades
para todos” que incluyen entre otros objetivos y estrategias:

OEI1. Educacién inicial de calidad para el desarrollo integral

a. Atencion integral de calidad en el grado transicion

b. Rectoria de la educacion inicial

c. Cualificacion del talento humano

d. Vinculacion de las familias y comunidades a los procesos de educacion inicial en el

grado transicion

e. Sistema de Seguimiento al Desarrollo Integral a la Primera Infancia

OEI2. Brindar una educacién con calidad y fomentar la permanencia en la educacion

inicial, preescolar, basica y media.

a. Bienestar y equidad en el acceso a la educacion

- Educacidn inclusiva

- Nuevo Programa de Alimentacion Escolar (PAE)

- Mas y mejor educacion rural

- Ambientes de aprendizaje

- Ruta de acceso y permanencia

b. Todos por una educacién de calidad

- Directivos lideres y docentes que transforman

- Més tiempo para aprender

- Entornos escolares para la vida

- Evaluacion para el aprendizaje



Gran parte de estas propuestas implican cambios en la estructura en los procesos ensefianza
— aprendizaje de los nifios que inician la escolaridad y que estan directamente relacionados con la
actualidad tecnologica y la realidad del entorno que los rodea.

Los Derechos Basicos de Aprendizaje -DBA- instrumentos del ministerio de educacion
nacional para controlar el contenido de las asignaturas con el fin de hacerlos mas cercanos a la
realidad del mundo moderno, para ello se consolidd la estrategia de integracion de componentes
curriculares (EICC), para sugerir un marco metodolégico a los colegios y fortalecer los curriculos.
Este avance debe fortalecerse y lograr a través de esta actualizacion y la ayuda de herramientas
tecnoldgicas, consolidar una transformacion objetiva. Con el fin de minimizar el impacto de
formacion de los docentes se cred el programa Todos a Aprender (PTA), orientado a maestrias y
formacion en tecnologia.

Todos estos lineamientos deben materializarse con estrategias que permitan que se haga la
realidad de unos DBA modernos y cuyos contenidos nos acerquen a la realidad, buscar estrategias
pedagdgicas apoyadas en herramientas tecnoldgicas que faciliten adquirir competencias en

comprender y actuar sobre los problemas de nuestro entorno.

La consecuencia de ignorar esta problematica sera que tendremos a nifios y jovenes
siguiendo instrucciones automatas sin comprender los principios basicos que rigen en la

informatica y la naturaleza, con un desinterés, producto del mismo sistema educativo.

Formulacion del Problema

¢ Como fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje con el uso de la tecnologia en los
estudiantes de primaria?
Impacto Esperado

El proyecto serd implementado en el programa de maestria en educacion de la universidad
autonoma del caribe, para conseguir que los nifios de las instituciones educativas en Colombia

desarrollen la innovacion a través de un adecuado y eficiente uso de la tecnologia.



Esta actividad se materializara a través de los docentes-estudiantes de la maestria en
educacion virtual de la universidad autbnoma del caribe.
Se espera para el futuro, tener nifios de primaria motivados y mejor preparados para el

manejo de la tecnologia y la electronica.

Usuarios Directos e Indirectos

Los usuarios directos son: la institucion educativa quien dispone de recursos, 1os
profesores y estudiantes quienes interacttan directamente con el proyecto.

Los usuarios indirectos son los familiares de los estudiantes, que observan el crecimiento
académico e intelectual desarrollado, también la sociedad, facilitando asi un crecimiento méas

rapido a la hora de ejercer actividades de entorno tecnoldgico.

Objetivos
Objetivo General

Implementar una herramienta tecnoldgica que favorezca el proceso ensefianza — aprendizaje de los
nifios de primaria.

Objetivos Especificos
1. Hacer una revision bibliogréafica para estudiar los contenidos tedricos establecidos en los
DBA con el fin de mirar la relacién que tienen con el entorno y ser llevados a la practica.
2. Hacer una evaluacion de los softwares existentes orientados para los nifios y seleccionar
al méas adecuado que genere competencias en programacion.
3. Disefar e implementar una herramienta tecnologica amigable y didactica para nifios de
formacion primaria. Elaborar guias de experiencias para laboratorios y testear el prototipo

desarrollado para validar su funcionalidad.



4. valoracion del proyecto a través de un criterio de experto.

Metodologia

La tendencia mundial de la educacién de jovenes hace énfasis en la innovacién, uno de
los factores que la potencia es que el estudiante encuentra sentido en lo que aprende, teniendo
una relacion directa con el mundo real en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Aqui en
Colombia, el ministerio de educacién nacional adjunta en sus DBA (Derechos Basicos de

Aprendizaje) unos contenidos y en ninguno de ellos se refleja esa relacion con el entorno préactico.

Se hizo un diagnostico sobre los contenidos de los DBA en las asignaturas con el fin de
encontrar los elementos que permitieran establecer una relacién entre la teoria y el mundo real.

Se hizo la revision para encontrar las herramientas existentes de programacion electronica
que facilitara su manejo a los estudiantes de primaria.

Se determind con ayuda de docentes y estudiantes la actividad pedagogica para su
ejecucion.

El método fue deductivo, debido a que se estudié el contenido de los DBA y la ejecucion
de estos en una institucién educativa situada en el municipio de soledad, por lo que se pudo
concluir que esta incompleto, no implementan una solucion electrénica que permita la interaccion
con el mundo real.

Fuentes y Técnicas de Recoleccion de la informacion.

La fuente de recoleccion de informacién es primaria, debido a que se observan los DBA
(Derechos Basicos de Aprendizaje) y con base en estos se origina este proyecto para fomentar la

practica de las ciencias y tecnologias.



Etapas del procedimiento.

Se inici6 el proyecto seleccionado los sensores y actuadores dptimos para la conclusion

que tendria la caja final, estos consto de varias pruebas para seleccionar los mas adecuados, luego

se estuvo realizando pruebas del software mBlock basado en scratch con los sensores en una

“protoboard”, después de identificar la version optima del aplicativo y el funcionamiento de los

integrados, se estructura las respectivas conexiones que tendria a la placa de Arduino en un circuito

impreso (elaborado con el software EASY EDA), por ultimo, se realiza el disefio de la caja donde

se coloca el proyecto, utilizando el software SolidWorks, para materializarlo posteriormente en

una impresora 3D.

Figura 1. Diagrama de flujo general
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En el diagrama anterior, tenemos la representacion de lo que seria una “caja negra”. Un

dispositivo que en su interior tiene dos sensores y cinco actuadores, los cuales se conectan a un

microcontrolador (placa de Arduino), y esta a su vez se conecta a un computador (con un sistema
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operativo de Windows o Linux), para enviar o recibir datos, que pueden ser utilizados para

multiples propositos. Por ejemplo, para mover figuras, activar una secuencia, etc.

La interfaz es muy facil de manipular, no exige conocimientos sobre codigos de
programacion, ya que cada bloque ejecuta una instruccion preestablecida.

Para hacer una programacion basica, solo hay que arrastrar bloque y editar variables, de
esta forma se pueden hacer millones de combinaciones para efectuar propdsitos especificos.

En este proyecto se elaboré un hardware dentro de una caja que posee un microcontrolador
el cual se conecta con 7 Componentes electrénicos, los siguientes integrados se ubican en los
periféricos de la caja:

Materiales y Equipos Utilizados

* Arduino Mega Pro-2560 Ch340g Tarjeta Desarrollo.
* Potenciometro de 1K ohm.

« cable micro USB.

« cable de alimentacion (110V).

* Buzzer.

* Servomotor de 180°.

» Servomotor de 360°.

* Ultrasonido.

* Sensor PIR.

* Led RGB.

» Secuencia de leds.

* caja de plastico reforzado impresa en 3D.
» circuito impreso PCB

« tornillos y tuercas

» Médulo 110Vac A 5 Vdc

Todos ellos pueden ser manipulados con el software Mblock.
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Capitulo 2
Estado del Arte
En la modernidad que vivimos, abundan los aplicativos de escritorio para el aprendizaje
autonomo, la principal desventaja es que plasman solo un plano netamente virtual, dejando parte
del aprendizaje a la imaginacion. También hay modelos electronicos para ejecutar practicas, pero
no son nada econdmicos, por lo que no todos tienen acceso a él. Entonces, se hace necesario una

implementacion de materiales electronicos de bajo costo para ofrecer dptimas soluciones.

En Bucaramanga - Colombia, en el afio 2011, en la universidad pontifica bolivariana, se
disefio y construyo un médulo entrenador con las siguientes condiciones: comunicacion serial,
bluetooth memoria SD y pines para conexién libre de programador. Se escogiéo un
microcontrolador robusto capaz de soportar largos periodos de trabajo, se desarroll6 con el
lenguaje de programacion C, aungue puede ser programado en otros lenguajes como assembler,
c++ entre otros, se elabord también un manual que permite al estudiante interactuar con el moédulo

entrenador.

En Lambayeque — Pert, en el afio 2017, en la universidad nacional “Pedro Ruiz Gallo”,
se elaboré un entorno de desarrollo integrado para microcontroladores con el cual pueden
desarmar y armar para obtener muestras de datos, fue implementado un software de codigo
abierto para elaborar el entorno de desarrollo y programar el microcontrolador.

Se hace una imitacion del famoso Arduino para crear funciones compatibles con la
finalidad de utilizar médulos, sensores y actuadores. El entorno de desarrollo fue construido para

que el estudiante pueda editar, borrar, crear, compilar y subir el firmware de forma rapida y
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sencilla.

En Guayaquil — Ecuador, en el afio 2016, en la universidad catolica de Santiago
Guayaquil, se elabord e implement6 una interfaz desarrolladora, para administrar una plataforma
de entrenamiento FPGA utilizando Altera Cyclone IV, con componentes electronicos de muy
facil acceso, se elaboré un PCB para la interaccion del hardware elaborado también en el

proyecto, esto con el fin de proporcionar una herramienta solidad a estudiantes de programacion.

En Sincelejo — Colombia, en el afio 2019, en la universidad de sucre, Se elabor6 un
modulo didactico el cual tiene la facultad de programar sobre un software de Codigo abierto
como Arduino, lo hace més facil, rapido y dindmico. La caracteristica principal es la gran
cantidad de dispositivos que contiene y aun asi es un disefio muy compacto y ligero, permitiendo
asi al programador una interaccion rapida. este trabajo presenta una alternativa que permite
compactar una gran cantidad de sensores y aprovecha al maximo sus aplicaciones para facilitar el

trabajo al momento de programar.
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Capitulo 3
Propuesta Ingenieril y Andlisis de Resultados

Se logra la materializacion de un proyecto completamente innovador para la educacion
primaria, en vista de que los DBA no proveen de un mecanismo para ejecutar el aprendizaje
informatico en las escuelas de Colombia, se implementa este proyecto para subsanar dicho vacio,
se elabora una placa electronica de bajo costo para el alcance de todos, fijando pautas para un
aprendizaje modular.

Este proyecto esta dirigido a estudiantes de primaria, que normalmente son nifios de
edades entre 7 afios y 12 afios (sin excluir a ninguna persona de mayor edad que quiera
utilizarlo).

El propoésito de este proyecto es introducir a estudiantes de primaria al mundo de la
programacion y electronica con una interfaz grafica de facil interaccion.

Trabajar con Scratch facilita la comprension de conceptos matematicos e informaticos que
estan intimamente ligados al programa mBlock, por ejemplo: Los procesos interactivos (bucles),
los condicionales (si, entonces, si-no), las coordenadas en un plano, las variables, etc.

Se implementa la version 3.4 del software mBlock para la ejecucidn de este proyecto
debido a que es la version que mayor estabilidad evidenci6 en todas las pruebas realizadas a lo
largo del semestre.

En este documento se adjunta toda la informacion pertinente para que se pueda dar uso a
la herramienta elaborada de una forma bésica y sencilla, el Docente podra interpretar a primera

vista el funcionamiento e interaccion del hardware elaborado con el software seleccionado.
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Este trabajo se elabora por la necesidad del uso de las TIC para los nifios de primaria, no
solo por ser una tendencia mundial, sino, porque a nivel nacional es una exigencia que contempla
la ley.

Este dispositivo se comunica por medio del puerto (USB) serial para enviar y recibir datos,
segun se establezca en la programacion, este prototipo se compone basicamente de dos sensores y
cinco actuadores, para realizar multiples propdsitos con fines educativos en lo que es la
programacion por bloques, estos sensores y actuadores estan conectados directamente a una tarjeta
de Arduino Atmega 2050 con pines ya definidos (las especificaciones de los pines y su utilizacion
estd descrita en guias de trabajo elaboradas sobre este mismo documento.), este se manipula a
través de un software llamado mBlock, es un entorno de programacion didactico y préactico para
elaborar funciones logicas sin conocer sobre un lenguaje de programacion, el programa se
compone por una interfaz grafica que posee blogues con instrucciones previamente definidas,
dichas instrucciones ejercen acciones en los circuitos elaborados en este proyecto. Permitiendo asi
al estudiante una interaccion fisica entre el mundo real y un programa de escritorio, facilitando en

gran manera la adquisicion de experiencias basicas a través de la tecnologia.

La implementacion de este proyecto ayuda a ejercitar el pensamiento l6gico de quien lo
utilice, las tecnologias de la informacion y comunicacion se implementan de diferentes maneras,
pero de una forma secuencial en todos los campos, es por esto que se debe fortalecer la l6gica
secuencial del estudiante, porque de cierta forma, entender el funcionamiento de una secuencia
con resultados especificos, nos permite ejemplificar el correcto funcionamiento de las tics, esto se
ejemplifica directamente con un equipo de computo y su utilizacion para interactuar con una

interfaz y obtener un resultado.
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Este prototipo se conecta a un computador para ser manipulado con instrucciones ldgicas,

que permiten entender la abstraccion de la tecnologia de una forma muy basica, entonces

concluimos que no sera rechazado por el estudiante, precisamente por su sencillez.

Se entrevistaron a siete docentes para conocer la perspectiva del profesional educador:

Inicio diagrama de flujo

Usuario conecta la caja al
computador (micro-USB).

Habilitar el aplicativo para arrastrar
bloques en el programa (mBlock).

L

Ejecutar el programa

conectado a la caja.

¥

La caja interactda con los sensores
dependiendo de la programacion fijada.

La caja envia los datos a traves del puerto
serial al computador.

El usuario decide si continua
ejecutando esa instruccion o

programa una nueva.

Martin Ponce, docente en la institucion educativa:

¢como considera usted que se puede implementar esta propuesta a nivel de las

instituciones.
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educativas en el departamento del atlantico?

Crear grupos de trabajo para su formacion para el adecuado uso de esta herramienta en
las diferentes areas teniendo en cuenta los derechos béasicos de aprendizaje.

¢cudl es su opinion sobre el problema planteado y la solucién propuesta?

Es muy asertivo dado que con esta herramienta de aprendizaje se apuesta por aprovechar
la afinidad y facilidad por parte de los chicos hacia el uso de herramientas digitales. también es
importante resaltar que con esta herramienta ayuda a que se propicie un mejor clima de aula que
propicie la consecucién de nuevos saberes que permitan propiciar esa adquisicion de nuevos
conocimientos profundizando los que ya tiene y motivando para la aparicion de nuevos
conceptos.

¢qué recomendaciones tiene usted para mejorar el proyecto?

Analizar la posibilidad que se pueda utilizar o simular esta herramienta desde la web,
para aquellas familias que posean un computador.

Andrés Jiménez de Arco

¢como considera usted que se puede implementar esta propuesta a nivel de las
instituciones educativas en el departamento del atlantico?

Desde el area de matematicas la utilizaria para resolver operaciones basicas sumar, restar,
multiplicar y dividir. Asi como aprender a reconocer y medir algunos fenémenos fisicos.

¢cudl es su opinion sobre el problema planteado y la solucién propuesta?

Es muy fundamental, sobre todo porque el adecuado aprendizaje de los estudiantes es un
problema comun en las escuelas del pais y esta solucion apunta a enganchar y mantener la
motivacion de los estudiantes en estas edades.

¢ qué recomendaciones tiene usted para mejorar el proyecto?
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Crear un banco de actividades para realizar con esta herramienta desde las diferentes
areas.

Carlos Torregrosa Jiménez

¢como considera usted que se puede implementar esta propuesta a nivel de las
instituciones educativas en el departamento del atlantico?

Desde el area de artistica para desarrollar la creatividad de los estudiantes en la
elaboracion de paisajes, comic, historietas, bailes entre otros aspectos.

¢cudl es su opinion sobre el problema planteado y la solucién propuesta?

Totalmente Pertinente, es muy real que actualmente los chicos presentan muchas
dificultades en su aprendizaje por diversas causas y con esta solucion se pretende brindarle a
docentes y estudiantes una herramienta que facilite el proceso de ensefianza — aprendizaje.

¢quée recomendaciones tiene usted para mejorar el proyecto?

Crearles un tutorial con las diferentes actividades e incluirle un resumen con las

principales dudas y sus respectivas soluciones o respuestas.

Jaime Cabarcas Gomez. Doctor en ciencias pedagdgicas. Docente universidad
autonoma.

Me parece claro el problema planteado e innovadora la propuesta permitira que docentes
y estudiantes tengan una herramienta que facilite el proceso de ensefianza — aprendizaje.

¢como considera usted que se puede implementar esta propuesta a nivel de las
instituciones educativas en el departamento del atlantico?

Del ministerio de educacion es necesario generar directrices para su implementacion

entre otros aspectos.



¢ Qué recomendaciones daria?

Que cada institucién educativa haga un diagnoéstico de infraestructura, cantidades y

espacios que faciliten la implementacion del proyecto

permita potenciar el proceso de ensefianza aprendizaje a través del criterio de expertos.
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Valoracion de la propuesta para la implementacion de una herramienta tecnolégica que

Para validar la propuesta de la herramienta que servird como apoyo para potenciar competencias

en tecnologia optamos por un criterio de expertos.

El procedimiento para la valoracion de efectividad de la propuesta es que se requiere conocer el

grado de relevancia que un experto le otorga a cada uno de los elementos que conforman este

procedimiento.

Para realizar la valoracion por parte de expertos de la propuesta que se presenta en esta

investigacion se tomaron 7 profesionales que trabajan en la formacién de jovenes en primaria, bachillerato

y universitaria, con estudios de maestria y doctorado.

Después de seleccionarlos se les presentd el proyecto donde se quiere que ellos valoren la

propuesta en cuanto al grado de relevancia de:

1.

2.

La pertinencia de la propuesta.
La capacidad del contenido reflejado a través de la tecnologia.
Sobre la funcionalidad de la herramienta.

Infraestructura necesaria para su ejecucion.

Los siguientes son los resultados de la consulta y se observan en la tabla:



MR: Muy relevante. BR: Bastante relevante.
R: Relevante.

PR: Poco relevante NR: No relevante.

Conclusiones generales

Item Preguntas MR BR R
¢La propuesta es clara y cumple con los objetivos
La planteados? - Si -
pertinencia |¢El recurso humano de los docentes esta preparado
de la para el manejo de lo planteado? - Sl -
propuesta |¢El proyecto es de facil manejo para los nifio y
docentes? - Si -

¢ Considera que este proyecto es viable en las

La capacidad|escuelas de Colombia? - Si -
del contenido]¢, Los contenidos se materializan con los elementos del
reflejado a |entorno? - Sl -
través de la
tecnologia
¢ Es de féacil aplicabilidad en un aula de clase? - S| -
¢La interfaz es atractiva para el estudiante? Si - -
Sobre la |¢La aplicabilidad de la herramienta llama la atencion
funcionalida |del estudiante? - Sl -
de la
herramienta |¢ES congruente la relacion entre el dispositivo y el
software para el docente? - Sl -

¢cuenta con la infraestructura fisica necesaria para
Infraestructur

. |viabilizar el proyecto? - - Si
a necesaria | . - .
¢ Poseen las escuelas la conectividad necesaria a
parasu |.
eiecucion internet? - - -
J ¢ Existen equipos de cémputo que permitan
materializar el uso de la herramienta? - - S|

Como se puede apreciar los expertos coinciden en los siguientes items:
» Los contenidos y actividades propuestas son consideradas por los expertos como bastante relevante.
» La propuesta es viable para la aplicabilidad académica.

» La pertinencia de la propuesta subsana la necesidad planteada.
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» Por Ultimo, la herramienta elaborada es considerada como bastante relevante.

También hicieron hincapié en las siguientes sugerencias basandose en lo expuesto anteriormente:

> Los elementos que hacen parte de la infraestructura requerida fueron valorados como insuficientes

por lo tanto es necesario su mejoramiento en las instituciones educativas.

» Es importante la ensefianza de la tecnologia en las instituciones educativas; por tanto, es valida la
propuesta.

> Es acertado el uso de la herramienta tecnoldgica elaborada para apoyar el proceso ensefianza -
aprendizaje.

» Es acertado el tratamiento didactico que se da en la estrategia a la formacion por competencias y la
utilizacion de la tarea desarrolladora como herramienta didactica mediadora para cumplir con ese
cometido.

> Este trabajo esta en correspondencia con las normativas del Gobierno Nacional en materia de los

estandares de calidad.

» Se requiere el fortalecimiento de docentes en el area de la tecnologia.
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Capitulo 4
Conclusiones

Se disefid y elaboro una tarjeta programable con varios modulos fijos en una caja, este
hardware puede interactuar de forma sincrona con cualquier computador que tenga instalado el
software requerido de mBlock, se elaboraron las guias de trabajo para la manipulacion basica del
aplicativo la cual permitiran (a los estudiantes) conocer el funcionamiento del programa para
desarrollar funciones mas complejas en el futuro, la interaccién con el dispositivo fue constante y
exitosa. Este puede medir distancia, detectar presencia o movimiento, controlar el &ngulo de giro
del primer servo, controlar la velocidad del segundo servo, reproducir tonos musicales, variar el
color de un led y establecer cualquier tipo de secuencia con 8 leds fijados en la caja.

El software funciona tanto en la plataforma de Windows como de Linux, asi que no hay
excusas para no usarlo.

Se cumpli¢ satisfactoriamente con el objetivo general y los objetivos especificos dentro

del plazo acordado de entrega.
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AnNexos

Anexo 1. ;Qué es mBlock?

mBlock es una interfaz grafica de programacion soportada sobre el editor Scratch para
facilitar la introduccion a la electronica y al desarrollo de la légica, implementado para este
proyecto sobre el microcontrolador de Arduino.

Figura 2. GUI

G mBlock - Based On Scratch From the MIT Media Lab(v3.4.12) - Desconectar - No guardade
Archivo Editar Conectar Placas Extensiones Lenguaje Ayuda

Paletas de
m Prucba pu @ Frosramss f blogues

Escenario:
Todo ocurre o se refleja

Espacio donde se establece la programacion
de la secuencia que se va a ejecutar.

Propiedades del escenario: Se puede cambiar el
fondo y tener varios fondos a la espera de ser
mostrados cuando lo profieran.

deslizar en @) segs a x: y:

M-Pands

rebotar si toca un borde

o)
o)

(€}



En este ejemplo se puede observar al software ejecutando una simple accion, dice “jHola!”

durante dos segundos cuando se presiona la banderita verde: F

Figura 3. Ejecucién de ejemplo

\ﬁ' mBlock - Based On Scratch From the MIT Media Lab(v3.4.12) - Desconectar - No guardade

Archivo Editar Conectar Placas Extensiones Lenguaje Ayuda

[-] Prueba - . Programas | Disfraces | Sonidos & ot KX

Iz
IFZ‘Q:‘EV‘QH;‘E IF.i S
decir por e segundos

mostrar

cambiar disfraz a EIEERIM
Objetos Nuevo objeto Q / H’ (o] siguiente disfraz
cambiar fondo a
Escenario

1-P: cambiar efecto por €D
2fondos

establecer efecto [ 2 ©
0 +

a / -m quitar efectos graficos

cambiar tamafio por €

fijar tamafio a %

al presionar
decir por € segundos

Pruebas de validacion en el entorno desarrollado:

En la siguiente imagen observamos una distancia representada en centimetros, se esta

haciendo uso de la caja electrénica:

4 (3 o)

\e)
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‘E mBlock - Based On Scratch From the MIT Media Lab(v34.12]) - Desconectar - No guardade
Extensiones Lenguaje  Ayuda
R R -

Tl -
'm 1 Utrasonido F . Programas Disfraces | Sonidos
Movimiento I Eventos @

Archivo  Editar Conectar Placas

Dis 7.’156‘
J| ~pariencia J control
ISONGG ISEI’]SO[EE x: 24
ILéplz I Operadores y: 57

Joatos yBloques | Rovots
al presionar

i}

repetir hasta que

far a

\
esperar ¥ segundes
-

r ult trig pin & echo pin @

si Distancia < i . entonces

pin digital €B) 2 T
pin digital €B) = CIEER

lida pin digital €8 a

X:-34 ¥ 116 [4

MNuevo objeto: e f H’ [0

Objetos
cambiar x por €
a=a
Escenario fijar x a @
En la siguiente imagen se observa el condicional ejecutando al mensaje “No hay
movimiento™:

@ mBlock - Based On Scratch From the MIT Media Lab{v3.4.12) - Desconectar - No guardado

Conectar  Placas  Extensiones  Lenguaje  Ayuda
XA wdl
£ = XA

Tl o i
l...l 2 Sensor de movimiento F . Programas Disfraces Sonidos

Archivo  Editar

[ 2pariencia Jl control
I Sonido I Sensores
No hay I Lapiz I DpEEiEs al presionar
Datos y Blogues Robots
fijar salida pin digital € a

meovimiento

mover @) pasos repetir hasta gue diteda presionada?
girar (™ @ grados leer pin digital @ =
girar *) €1 grados . salida pin digital @ a
- = {3
decr BEN D e por & segundos

si no

L No hay movimiento

fijar salida pin digital @3 a

-
esperar (@ segundos
fijar salida pin digital Gﬁ) a

X: 240 y: 180 4

MNuevo objeto: 9 / -ﬁ ﬂ

Objetos



En la siguiente imagen se observa a la secuencia de leds iluminando despues de haber

sido determinado asi en la programacion:
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Recomendaciones:

Se aconseja interactuar con el software mBlock antes de usar la caja programable, para
que sea mas simple la comprension de los bloques y el “por qué” de su funcionamiento.

Para la correcta manipulacion del hardware se necesita haber leido las guias descritas en
este mismo documento, ya que cada mddulo tiene un pin especifico y solo funciona cuando ese
pin se activa.

Si por algun motivo la caja no responde o no da ninguna respuesta en el computador, se

aconseja desconectar el cable micro USB y volverlo a conectar para reiniciar la conexion.
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De los aspectos indagados en la introduccién, se anexan las preguntas formulas a los

docentes, para lo cual ellos evaluaron:

MR: Muy relevante. BR: Bastante relevante.

R: Relevante.

PR: Poco relevante NR: No relevante.

La pertinencia de la propuesta.

Frecuencia absoluta

Preguntas MR | BR R | PR | NR | TOTAL
¢La propuesta es clara y cumple con los objetivos 3 3 0 0 7
planteados?
¢ El recurso humano de los docentes esta preparado
) 4 2 1 0 0 7
para el manejo de lo planteado?
¢ El proyecto es de facil manejo para los nifio y
docentes? 2 3 2 0 0 !
La pertinencia de |la propuesta.

5
4
3
2
1 I
o |

MR BR R PR NR

B (La propuesta es clara y cumple con los objetivos planteados?

B (El recurso humano de los docentes esta preparado para el manejo de lo planteado?

¢El proyecto es de facil manejo para los nifio y docentes?
Conclusiones generales
Preguntas MR |BR|R|PR|NR

¢ La propuesta es clara y cumple con los objetivos planteados? - | Sl - -
¢ El recurso humano de los docentes esta preparado para el manejo de lo _ g o
planteado?
¢ El proyecto es de facil manejo para los nifio y docentes? - | Sl - -




La capacidad del contenido reflejado a través de la tecnologia.
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Frecuencia absoluta

Preguntas MR BR R PR NR TOTAL
¢ Considera que este proyecto es viable en las 4 2 1 0 0 7
escuelas de Colombia?
¢Los contenidos se materializan con los elementos del 4 2 1 0 0 7
entorno?
¢ Es de facil aplicabilidad en un aula de clase? 3 1 3 0 0 7

La capacidad del contenido reflejado a través de
la tecnologia.
5
4
3
2
1
. I I AN
MR BR R PR NR
B (Considera que este proyecto es viable en las escuelas de Colombia?
M (Los contenidos se materializan con los elementos del entorno?
¢Es de facil aplicabilidad en un aula de clase?
Conclusiones generales
Preguntas MR|BR|R|PR|NR

¢ Considera que este proyecto es viable en las escuelas de Colombia? - |SlH|-] -] -
¢ Los contenidos se materializan con los elementos del entorno? - |SH|-] -] -
¢ Es de facil aplicabilidad en un aula de clase? - |SH|-] -] -




Sobre la funcionalidad de la herramienta.

Frecuencia absoluta

Preguntas MR | BR R | PR | NR | TOTAL
;La interfaz es atractiva para el estudiante? 0 1 4 2 0 7
¢ La aplicabilidad de la herramienta llama la atencion 0 1 3 3 0 7
del estudiante?
¢ Es congruente la relacion entre el dispositivo y el 0 2 4 1 0 7
software para el docente?
Sobre la funcionalidad de la herramienta.
5
4
3
2
1 | I
0
MR BR R PR NR
M (la interfaz es atractiva para el estudiante?
M ¢ La aplicabilidad de la herramienta llama la atencion del estudiante?
¢Es congruente la relacién entre el dispositivo y el software para el docente?
Conclusiones generales

Preguntas MR |BR|R|PR|NR
¢ Lainterfaz es atractiva para el estudiante? S| - 1|-]-]-
¢La aplicabilidad de la herramienta llama la atencion del estudiante? - |SH|-] -] -
¢ Es congruente la relacion entre el dispositivo y el software para el docente? - |SH|-] -] -
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Infraestructura necesaria para su ejecucion.
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Frecuencia absoluta

Preguntas MR BR PR NR | TOTAL
¢ Cuenta con la infraestructura fisica necesaria para 0 1 2 0 7
viabilizar el proyecto?
¢ Poseen las escuelas la conectividad necesaria a 0 1 2 0 7
internet?
¢ Existen equipos de cdmputo que permitan 0 1 4 0 7
materializar el uso de la herramienta?
Infraestructura necesaria para Su ejecucion.
5
4
3
2
: ] I
0
MR BR R NR
B ¢ Cuenta con la infraestructura fisica necesaria para viabilizar el proyecto?
¢Poseen las escuelas la conectividad necesaria a internet?
éExisten equipos de computo que permitan materializar el uso de la herramienta?
Conclusiones generales
Preguntas MR|BR| R [PR|NR
¢ Cuenta con la infraestructura fisica necesaria para viabilizar el proyecto? - | - |Sl| -] -
¢ Poseen las escuelas la conectividad necesaria a internet? -l -|-|Sl| -
¢ Existen equipos de cdmputo que permitan materializar el uso de la A T I
herramienta?

Del resultado anterior tenemos que hay una observacion unanime por parte de los docentes
entrevistados, ellos coinciden al momento de dar su criterio sobre: la pertinencia, capacidad,
funcionalidad e infraestructura del proyecto expuesto en este documento, para su ejecucion.



Figura 4. Esquematico electronico:
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En el software “easy eda” se seleccionaron los componentes que hacen parte del

proyecto, estos se conectan l6gicamente al microcontrolador como se especifica en la siguiente

imagen:

P1

Fresencis

Arduino MEGA 2560 PRO

A TS [y )

CAmmLnie

GND  Nas04(sdT-23)

]

=R G e Ln O ] 00D

Hi
Ultrs Sonida

P ot P

2
4

Dz

Servo-180

Sheet 1 +

Fuented\V-Rodo:w

1N400TW
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Figura 5. Placa base:
Luego de validar las conexiones en el esquematico anterior, se trazan las pistas para hacer las

conexiones con los respectivos pines de la tarjeta elaborada.

UMIVE H‘!-'.I.Dhl.'.l

) AUTONOMA ¢
| DELCARIBE

Barrangubille Ardng
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Figura 6. Imagenes de la caja final desde su interior

En este item, se da cumplimiento al primer objetivo especifico que es:

Disefiar un sistema electrénico amigable y didactico para nifios de formacion primaria.
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Figura 7. Imagenes de la caja final desde su exterior
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Formas y Descripcién de las Formas.

El sensor de ultrasonido mide la distancia mediante el uso de ondas sonora de 40KHz. El
primer cabezal emite la onda ultrasonica para posteriormente ser recibida por el segundo cabezal,
en un lapso especifico de tiempo permitiendo determinar la distancia a la que se encuentra de un
objeto 0 cosa, esto es posible gracias al conteo de tiempo que hace el microcontrolador entre la
emision y la recepcién de la onda.

Referencia: https://naylampmechatronics.com/sensores-proximidad/10-sensor-
ultrasonido-hc-sr04.html

El sensor PIR (Sensor infrarrojo pasivo) hace detecciones basandose en la radiacion
infrarroja. Todos los cuerpos (vivos o inertes) reflejan o emiten una considerable cantidad de
radiacion, con una magnitud directamente proporcional a su temperatura. Este dispositivo dispone
de un sensor piro eléctrico con una alta capacidad para captar esta radiacion y posteriormente
convertirla en una sefal eléctrica, que podréa ser interpretada por un computador.

Referencia: https://naylampmechatronics.com/sensores-proximidad/55-modulo-de-
deteccion-pir-hc-sr501.html

El Servo Motor de 360° (o también conocido como servomotor de rotacion continua), se
caracteriza por su capacidad de rotacion completa, su comportamiento es muy semejante al de un
motor convencional, pero con sus caracteristicas propias, €so nos permite controlar su velocidad
de giro en cualquier momento dado.

Controlar la velocidad de giro, solo es posible utilizando la modulacién de ancho de
pulso (PWM), esto nos permite determinar con exactitud la velocidad deseada.


https://naylampmechatronics.com/sensores-proximidad/10-sensor-ultrasonido-hc-sr04.html
https://naylampmechatronics.com/sensores-proximidad/10-sensor-ultrasonido-hc-sr04.html
https://naylampmechatronics.com/sensores-proximidad/55-modulo-de-deteccion-pir-hc-sr501.html
https://naylampmechatronics.com/sensores-proximidad/55-modulo-de-deteccion-pir-hc-sr501.html
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Referencia: https://altronics.cl/servo-mg995-360

El led RGB (Red, Green, Blue) es un led compuesto internamente por tres leds de esos
colores, que al combinarse pueden reflejar hasta 16 millones de colores diferentes. De este modo,
dependiendo de la tonalidad establecida como parametro, podemos plasmar un color de luz a
voluntad. En el caso de este led, también es necesario usar la modulacion de ancho de pulso (PWM)
para la variacion del color en cada uno de los respectivos pines.

El led esta compuesto por 4 pines fisicamente, el primer pin activa el color rojo, el segundo
pin activa el color verde, el tercer pin activa el color azul y el cuarto pin es el que se conecta a
tierra para que los 3 leds pueden ser encendidos en drdenes diferentes para hacer la variacion del
color.

Referencia: https://naylampmechatronics.com/luces-iluminacion/252-led-rgb-catodo-
comun-ultrabrillante.html

Un zumbador o mejor conocido como buzzer es un pequefio transductor que convierte el
flujo de electrones (corriente eléctrica) en una frecuencia sonora (sonidos musicales). Para su
funcionamiento se necesita conectar el positivo al pin correspondiente del microcontrolador que
generara la frecuencia y la tierra o negativo del con €l “~” de la placa de Arduino. (dentro de la
caja ya se encuentra todo conectado.)


https://altronics.cl/servo-mg995-360
https://naylampmechatronics.com/luces-iluminacion/252-led-rgb-catodo-comun-ultrabrillante.html
https://naylampmechatronics.com/luces-iluminacion/252-led-rgb-catodo-comun-ultrabrillante.html
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Referencia: https://naylampmechatronics.com/interfaz-de-usuario/367-piezo-buzzer-
activo-22mm.html

El Servo Motor de 180° es un tipo de motor especial con caracteristicas peculiares de
control. Al hablar de un servomotor se hace referencia a un sistema compuesto por componentes
electromecanicos y electrénicos, este servomotor puede fijar angulos especificos comprendidos
entre el 0° y 180°, estos grados pueden establecerse en el software como se indica en el manual
que contiene este documento.

Referencia: https://naylampmechatronics.com/servomotores/23-servo-mg946r-13kg.html

El Led Convencional es un diodo que permite el flujo de la corriente (cuando se polariza
correctamente) convirtiendo la energia eléctrica en luz visible, es usado generalmente para
simbolizar que hay flujo eléctrico. Para el caso del proyecto, se implementaron 8 Leds para
utilizarlos en multiples propdsitos.


https://naylampmechatronics.com/interfaz-de-usuario/367-piezo-buzzer-activo-22mm.html
https://naylampmechatronics.com/interfaz-de-usuario/367-piezo-buzzer-activo-22mm.html
https://naylampmechatronics.com/servomotores/23-servo-mg946r-13kg.html
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Referencia: https://kolwidi.com/products/led-verde-5mm-paquete-de-10

La tarjeta Arduino Mega 2050 pro, es un microcontrolador que sirve para multiples
propositos, puede leer o enviar datos por sus pines (con sensores y actuadores conectados),
también enviar y recibir informacién a través de su puerto micro USB hacia un computador, para
el ejercicio de este proyecto, se implemento el puerto serial, contemplado en este mismo
documento.

Referencia: https://mikroelectron.com/Product/Arduino-Mega-2560-PRO-Embed-
CH340G-ATmega2560-16 AU-Arduino-compatible-board



https://kolwidi.com/products/led-verde-5mm-paquete-de-10
https://mikroelectron.com/Product/Arduino-Mega-2560-PRO-Embed-CH340G-ATmega2560-16AU-Arduino-compatible-board
https://mikroelectron.com/Product/Arduino-Mega-2560-PRO-Embed-CH340G-ATmega2560-16AU-Arduino-compatible-board
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Fuente de 5v DC, es un componente electronico que permite convertir la tencién de
120v AC, a 5 DC, se implemento en el proyecto para que el computador no tenga que alimentar a
los servomotores que tienen un consumo alto de corriente.

Referencia: https://www.didacticaselectronicas.com/index.php/fuentes-
adaptadores/fuentes-fijas/5v/fuente-ac-dc-de-5v-0-6a-pwr-110-5v-700ma-fuentes-fijas-
suicheadas-switcheadas-de-voltaje-alimentaci%C3%B3n-poder-step-down-ac-dc-de-5v-detail



https://www.didacticaselectronicas.com/index.php/fuentes-adaptadores/fuentes-fijas/5v/fuente-ac-dc-de-5v-0-6a-pwr-110-5v-700ma-fuentes-fijas-suicheadas-switcheadas-de-voltaje-alimentaci%C3%B3n-poder-step-down-ac-dc-de-5v-detail
https://www.didacticaselectronicas.com/index.php/fuentes-adaptadores/fuentes-fijas/5v/fuente-ac-dc-de-5v-0-6a-pwr-110-5v-700ma-fuentes-fijas-suicheadas-switcheadas-de-voltaje-alimentaci%C3%B3n-poder-step-down-ac-dc-de-5v-detail
https://www.didacticaselectronicas.com/index.php/fuentes-adaptadores/fuentes-fijas/5v/fuente-ac-dc-de-5v-0-6a-pwr-110-5v-700ma-fuentes-fijas-suicheadas-switcheadas-de-voltaje-alimentaci%C3%B3n-poder-step-down-ac-dc-de-5v-detail
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Anexo 2. Instalacion del software

Es importante la instalacion de los siguientes aplicativos para poder dar uso al software
mBlock, se adjuntaron en los siguientes enlaces:

b CH3415ER
&2 mBlock_win_V3.4.12

https://drive.google.com/file/d/1HxaliYrolcQ5 yz3cl7nxZFpgNIUIfHk/view?usp=sharing

https://drive.google.com/file/d/1Wc6S6qgKzySOk-A0cZ3uuxVVCej30blY9/view?usp=sharing

Este aplicativo es el DRIVER para que el microcontrolador pueda ser reconocido en la
interfaz serial del computador.

Después de descargarlo, debe darle clic derecho en la opcion que dice: “Ejecutar como
administrador”.

Abrir

G Ejecutar como administrador

) Compartir con Skype
Solucionar problemas de compatibilidad
Anclar a Inicio
T-Zip 2
CRC SHA >

* 1 - SN W <SR ) W S

&) CH341SER

Luego de esto, le da clic en la nueva ventana donde dice “INSTALL”, como se subraya en
color amarillo:

#2 DriverSetup(X64) - *

Device Driver Install 7 UnInstall

Select IHF CH3MSER.INF w

WCH.CH
INSTALL
|_ USB-SERIAL CH348

|___ 8878872814, 3.4.2014

UMIHSTALL

HELP



https://drive.google.com/file/d/1Hxq1iYrolcQ5_yz3cI7nxZFpgNlUlfHk/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Wc6S6ggKzySOk-A0cZ3uuxVCej30bIY9/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Wc6S6ggKzySOk-A0cZ3uuxVCej30bIY9/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Hxq1iYrolcQ5_yz3cI7nxZFpgNlUlfHk/view?usp=sharing
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Finalmente, el Driver queda instalado, ahora debe instalar el aplicativo de mBlock de la
siguiente manera:

Le da clic derecho al instalador £2 meiock win_vz412 'y 1o ejecutamos  como

administrador, de la siguiente manera:

Abrir
| ® Ejecutar come administrador

B Compartir con Skype

Solucionar problemas de compatibilidad

Anclar a Inicio

%2 mBlock_win_V3.4.12 -Zip ’
Para continuar damos clic en ok
Select Setup Language >

Select the language to use during the

installation:

English

Luego aceptamos los términos y le damos en continuar, de la siguiente manera:

ﬁ Setup - mBlock

License Agreement
Please read the following important information before continuing.

Flease read the following License Agreement. You must accept the terms of this
agreement before continuing with the installation.

1. This program follows the GPL License:

This program is free software: you can redistribute it and for modify
it under the terms of the GMU General Public License as published by
the Free Software Foundation, either version 3 of the License, or
(at your option) any later version,

This program is distributed in the hope that it will be useful,

but WITHOUT ANY WARRANTY; without even the implied warranty of
MERCHANTABILITY or FITMESS FOR. A PARTICULAR FURPOSE. See the
GMU General Public License for more details.

(®) I accept the agreement
(_)1 do not accept the agreement

El establecera una ruta “por defecto” de instalacion, debemos darle clic en continuar de la
siguiente forma:
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ﬁ Setup - mBlock —

Select Destination Location
Where should mBlock be installed?

Setup will install mBlock into the following folder,

To continue, dick Mext. If you would like to select a different folder, dick Browse.

“: rogram Files (x86)YmBlock Browse...

At least 462,3 MB of free disk space is required.

Le damos en continuar:

ﬂ Setup - mBlock —

Select Start Menu Folder
Where should Setup place the program's shortouts?

ﬂ Setup will create the program's shortcuts in the following Start Menu folder,
e

To continue, dick Mext. If you would like to select a different folder, didk Browse.

|m Browse...
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Seleccionamos la opcion que nos permitird tener un acceso directo del aplicativo en el
escritorio:

F2 Setup - mBlock -

Select Additional Tasks
Which additional tasks should be performed?

Select the additional tasks you would like Setup to perform while installing mBlock, then
click Mext.

Additional shortouts:
Create a desktop shortout

< Back Cancel

Finalmente le damos a la opcién instalar:

E Setup - mBlock —

Ready to Install
Setup is now ready to begin installing mBlodk on your computer.,

Click Install to continue with the installation, or dick Badk if you want to review or
change any settings.

Destination location:
C:\Program Files (x38)\mBlock

Start Menu folder:
mBlock

Additional tasks:
Additional shortouts:
Create a desktop shortout

< Back Install Cancel
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La instalacion finaliza aqui:

ﬁ Setup - mBlock —

Completing the mBlock Setup
Wizard

Setup has finished installing mBlock on your computer. The
application may be launched by selecting the installed
shortcuts,

Click Finish to exit Setup.

Launch mBlock

Después de finalizar se abrira el aplicativo en el cual podremos interactuar.
Para establecer la conexion entre el software y el microcontrolador, se debe seguir los
siguientes pasos:

Se le da clic en la parte superior del programa donde dice “Extensiones”, y se selecciona
la opcion “Arduino”. Como se indica en la siguiente imagen.

ﬁ mBlock - Based On Scratch From the MIT Media Lab(v3.4.12) - Desconectar - No guardado

Archive Editar Conectar Placas | Extensiones  Lenguaje  Ayuda
- Administrar Extensiones Ctrl+Shift+T arz
M, Prueba i b
Restaurar Extensiones

Lirnpiar cache
Smart Serve Tools

Microsoft Cognitive Services
Arduino

Joystick{Arduino Mode Only)
LCD I12C Pack

LCD160211C

LCD with 12C Interface Plus

OrionServoScan

Smart Servo

Communication

ﬁl LTrTi



o1

Luego en la parte superior le damos clic donde dice “Placas”, y seleccionamos la opcion
de “Arduino Mega 2560”, esa opcion debe quedar seleccionada con un chulito como se indica en

la siguiente imagen.

No sera necesario volver a seleccionar esta opcion en el futuro.

$ mBlock - Based On Scratch From the MIT Media Lab(v3.4.12) - Desconectar - N

Archivo Editar Conectar | Placas  Extensicnes Lenguaje Ayuda

[
M, Prueba

Arduino

Arduino Uno

Arduino Leonardo
Arduino Nano ( mega328)
Arduine Mega 1280
Arduine Mega 2560

Makeblock
Starter/Ultimate (Orion)
Me Unc Shield

mBot (mCore)

mBot Ranger (Auriga)
Ultimate 2.0 (MegaPi)
MegaPi Pro

Otros

PicoBoard

[

Ahora vamos a identificar el puerto “COM” que esta usando el microcontrolador, esto es
muy importante, ya que el programa nos preguntara el puerto por donde se va a comunicar con la

caja. (la caja debe estar conectada por USB al computador.)



52

Damos clic en el boton de inicio, y escribimos “Panel de control”:

Pega Teacles
Portapak  pasjor coincidencia
[

- Buscar @n &l trabajo v &n Inter et

panel de control - ver resultados del

v

trabajo v de Interret

pansl de control de sonido
panel de contral windows 10
panel de control windows
panal de control hg

panel de controal windows 7

pansl de control windows 8

fde o g ol

bbdbddob b

panel de control de mn

H
th

A= panel de control|

Ahora damos clic donde dice: “ver dispositivos e impresoras” como se subraya a
continuacion.

Ajustar la configuracion del equipo Verpor.  Categoria ~

Sistema y seguridad
Revisar el estado del equipo
Guardar copias de seguridad de los archivos con

Historial de archivos
Copias de seguridad y restauracion (Windows 7)

y Redes e Internet relor »
Ver el estado y |as tareas de red ;i* elo] y region
e

Cambiar formatos de fecha, hora o namero

Cuentas de usuario
G Cambiar el tipo de cuenta

Apariencia y personalizacion

£ 5

/ Hardware y sonido

= Ver dispositivos e imprescras Accesibilidad
) Agregar un dispositivo Permitir que Windows sugiera pardmetros de

Ajustar parametros de configuracion de movilidad de ccm.clg.uracmn -
uso frecuente Optimizar la presentacion visual

Programas
[‘]' Desinstalar un programa
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En la ventana siguiente mostrara si hay algin dispositivo conectado por el puerto usb.
Para este caso, el puerto USB-SERIAL es el “COMS5”. El nimero del puerto “COM” puede
variar dependiendo del computador.

~ No especificado (3]

ELTIMA Virtual ELTIMA Virtual LISB-5ERIAL

Serial Port Serial Port CH340 (COM3)
(COMT->COM2) (COM2->COMT)

Ahora vamos a seleccionar el puerto “COMS5” en el aplicativo, porque es el puerto serial
por el cual se conecta el computador con la caja, para este caso en particular, el puerto COM es el
namero 5, pero el nimero puede cambiar dependiendo del computador, es importante conocer el
numero asignado.

Este paso se debe hacer siempre que se conecte la caja al computador.

Ahora, después de haber identificado el puerto que vamos a utilizar, podemos ir al
programa y seleccionarlo de la siguiente manera:

En la parte superior a la izquierda, le damos clic donde dice “conectar”, luego
seleccionamos la opcidon “puerto serie”, y después damos clic en el puerto “COMS”. Como lo
hemos visto anteriormente.

e mBlock - Based On Scratch From the MIT Media Lab(v3.4.12) - Desconectar - No guardado

Archivo Editar Conectar Placas Extensiones Lenguaje Ayuda

Puerto serie > com1
Mg  Fuerto sene
=, Pruet -
Bluetooth com2
Serial 2.4G > . COMS5

Red

Actualizar Firmware

Restaurar Programa Predeterminado

Establecer modo de firmware

Ver cédigo mover
Instalar Driver de Arduinc m

Objetos Nuevo objeto Q m [ O] m
S oa BN )
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Debemos cargar el firmware para que el microcontrolador pueda interactuar con el
computador (el siguiente proceso solo es necesario hacerlo una sola vez).
damos clic donde dice: “actualizar firmware” de la siguiente manera:

E' mBlock - Based On Scratch From the MIT Media Lab(v3.4.12) - Puerto serie Conectado - No guarc
Archivo Editar Conectar Placas Extensiones Lenguaje Ayuda

Puerto serie > 1

[-3 Pruet Bluetcoth F . S
Serial 2.4G x4 Moyl

Red i o=

I Soni

I Lapi

g Predeterminado l Date

Establecer modc de firmware
Ver cédigo

Instalar Driver de Arduino

girar

A

XI-120Y: 180
Nhiatne Miaun nhiota- ¥ / o

Después de esto, sabremos que el firmware se cargo a la placa exitosamente:

Empezar carga

Subida finalizada

Cerrar

Ahora estamos listos para interactuar con cualquiera de los 7 periféricos de la caja
programable.

Se adjunta una guia de referencial, que explica detalladamente la relacion de cada uno de
los bloques para su profundizacién:
https://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/ScratchGuiaReferencia.pdf



https://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/ScratchGuiaReferencia.pdf
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Anexo 3. Ultrasonido

En esta practica vamos a hacer mediciones de distancias, el sensor incorporado tiene un
alcance minimo de 1 cm y maximo recomendado de 300cm, puede medir distancias mayores, pero
con menor exactitud.

Iniciamos la programacion ubicando el boton que tiene una bandera situada en el ment de
“eventos”, UMW como se muestra a continuacion, lo presionamos con el clic izquierdo y la
arrastramos hacia el area de la derecha:

I

I Apariencia Control

I Sonido I Sensores m
I Lapiz I Operadores

I Datos y Bloques I Robots

En el microcontrolador utilizamos el pin numero 23 para activar el sensor, por lo tanto,
tenemos que arrastrar el bloque FEEIIEEIEER-TReT ==k o 1= (subrayado con amarillo
en la imagen de abajo) hacia el area de la derecha, ese bloque se encuentra en la opcién de:
le cambiamos el numero de pin y debe quedar asi: [TEBEEIEERRE = 2= X

estd en “alto” para encender el pin 23, donde esta ubicado el sensor cuando se ejecute el programa.

Arduino ¥ [ ]

Programa de Arduino

leer pin digital @

fijar salida pin digital E£) 2 RISk

leer pin analagico (A) @

fijar salida pin digital @ 2 RIS

Ahora en la barra de “control” desplegamos la opcion “repetir hasta que”, para repetir una
instruccion en el infinito hasta que se cumpla una condicion, en la siguiente imagen se muestra
cdémo se coloca el blogue (subrayado con amarillo):

.4
z)

S




56

| mMovimiento | Eventos

I Sensores
I Operadores
] Robots

I Sonido
I Lapiz
] oatos vy Bloques

repetir €
=X

si entonces

esperar hasta gue

repetir hasta gue
=

Seleccionamos ahora el blogue:

al presionar

da pin digital E = CREek

fijar s

repetir hasta que

itecla presionada?

y lo arrastramos hacia la

derecha, debe quedar como lo indica la siguiente imagen:

I Movimiento I Eventos
IApariencia I Control

I Sonido Sensores
I Lapiz IGperadores
Joatos yBioques  Robots

al presionar
fijar salida pin digital €& a €YRIeM
BAEEEY espacio ™ 3

repetir hasta que

De esta forma, cuando se presione la tecla “espacio”, se finalizara la funcién que esté dentro

del bucle.
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Ahora vamos a crear una variable para mostrar datos, para eso nos dirigimos a la pestafia
de “Datos y Bloques”, abajo seleccionamos la opcion “Crear una variable”  Crear una variable
como se observa en la siguiente imagen:

Ir-.-1n'v'imientu IE'v'entns

I.-’-\pariencia ICnntrnI

ISDnidn ISensures

I Lapiz I Operadores al presionar

Datos y Bloques I Robots

fijar salida pin digital EE) = (TRISM

repetir hasta que ‘tedla presionada?

Crear una variable

Crear una lista

Crear un Blogque

Luego nos aparece la siguiente imagen, la variable la nombramos como “Distancia” y la
colocamos para todos los objetos, como se indica a continuacion:

Variable nueva

Mombre de la variable: Distancia

@ Para todos los objetos O Sélo para éste objeto

Ok Cancelar

Ahora podremos usar esa variable para almacenar datos, ubicamos el siguiente bloque

dentro el bucle:

J] Movimiento JJ Eventos
IApar\encia IComroI
I Sonido ISensores
I Lipiz IOperadores al presionar
IRUUUTS fijar salida pin digital €8 a

repetir hasta que . étecla presionada?

Crear una variable

— for [N =
L oistarc: .
fior [N = 1
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En el aplicativo tenemos un blogue que se usa para leer los dos pines del ultrasonido, para

nuestro caso, establecimos el pin 3 para “trig” y el pin 4 para el “echo”. Asi aparece el bloque:
lee el sensor ultrasénico trig pin &) echo pin B

Lo estamos asignando a la variable “distancia” como se puede apreciar en la siguiente
imagen:

g o g evenws
I IC-Jntr-:uI
IS-Jni-:‘-:u ISens-:ures
ILépiz IOpera-j-:ures
J] patos y Blogues al presionar
fijar salida pin digital €8 a
Arduino b4 repetir hasta que ‘itecla presionada?

fijar EE=NEEM 2 lee el sensor ultrasénico trig pin @ echo pin @

Programa de Arduino

leer pin digital )

leer pin analégico (A) @

Ahora agregamos un retardo de 0.5 segundos, esto para que el sensor entregue la lectura
cada %2 de segundo, el tiempo de lectura se puede aumentar o disminuir, el blogque seria el siguiente:

, en la siguiente imagen se observa como debe quedar:

| movimiento J Eventos
| sonido [ sensores
IL::-'lpiz IOpera-j-Jres
I Datos y Bloques I Robots al presionar
fijar salida pin digital EE) = (YRIoN
esperar (P segundos
repetir hasta que itecla presionada?
2 fijar [EESuCEId = lee el sensor ultrasénico trig pin € echo pin
repetir 1D 1] g pin & pin &
- Easperar@ segundos

oo Slempre

Continuando, aplicamos un condicional para ejecutar una accion, para eso arrastramos el
condicional “si entonces” que se encuentra en la seccion llamada: “Control”, l Controlen la
imagen se resalté con color amarillo:
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entonces

I Movimiento I Eventos
IApariencia
I Sonido I Sensores

I Lapiz I Operadores

IDatosyElquues IRobots

al presionar

e
ﬁ fijar salida pin digital €6 a (TR
repetir hasta que  (tecla [EREETM presionada?

por siempre .
> fijar EEEueM =2 lee el sensor ultrasénico trig pin @& echo pin &

b
esperar (i) segundos
| *

entonces

entonces

Este condicional ejecutara la accion que esté en el primer espacio si la condicion se cumple,

de lo contrario, ejecutara la accion que se encuentre en el segundo espacio.
Para eso, utilizamos el operador “menor que”, resaltado con color amarillo en la imagen.

ISc-ruitIc- ISensores

fueo:

IDatosyElquues IRobots .
al presionar

m fijar salida pin digital &) a (RIS
cz) repetir hasta que ‘itecla presionada?
CD fiar BEEICEER 2 lee el sensor ultrasénico trig pin @ echo pin @

 *

esperar () segundos
| *

si < entonces

nimero al azar entre €9 v €1

D
o=

Ahora utilizaremos la variable “Distancia” para hacer una comparacion en el condicional
que afladimos, se subraya el blogue con color amarillo en la siguiente imagen para identificarlo y

moverlo.

Distancia




[ vovimiento J eventos
I.-\\pariencia I Control
ISonido I Sensores
ILépiz I Operadores

Datos y Blogues [l [EEIEIE

Crear una variable

=0 Distancia
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al presionar

fijar salida pin digital €E) a

repetir hasta que itecla presionada?

fijar EE=uCER 2 lee el sensor ultrasénico trig pin € echo pin €

|
esperar (I segundos
—

si Distancia < ] - entonces

Ahora vamos a la opcion: en la que podremos seleccionar el bloque:
eI ENENETENE s ER ~ 7o, para fijar los pines 23 y 32, segln sea requerido, podemos

ponerlos en alto o en bajo.

En la siguiente comparacion, si la distancia es menor a “10”cm, encenderd el primer led
situado en el pin 32, pero si la distancia no es menor a 10 cm, apagara el led situado en el pin 32,

como se especifica en la siguiente imagen.
fijar salida pin digital €B a fijar salida pin digital €8 a

J Sonido J Sensores
I Lapiz I Operadores
Arduino ¥ [ ]

Programa de Arduino

leer pin digital €

leer pin analdgico (A) @

lee el pulso del pin@expiradn 20000

fijar salida pin digital € = (TREeW

fijar pin PwM ) 2 (89

reproducir tono @) en nota (&8 beat

al presionar
fijar salida pin digital €€) a
repett hasta gue  ‘tecla presionada?
Fﬁj:—xr a lee el sensor ultrasénico trig pin &) echo pin @
:eséerar@ segundos
si  Distanda < [l  entonces

' fijar salida pin digital € a

' fijar salida pin digital € a

fijar salida pin digital €& a

Si se presiona la tecla “espacio”, se termina la repeticion que estd dentro del condicional:
“repetir hasta que” |- bl AEE i uEEE vy apaga el pin 23 que
es el pin alimenta al sensor ultrasonico, por lo tanto, este deja de marcar mediciones.
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Para iniciar la ejecucion del programa damaos clic en el siguiente botén: F

Aqui tenemos el programa funcionando, en la prueba medimos una distancia de 13,4cm

LY B T4
Tl e Sonide
W 1 Ulrasonido F . Programas | Disfraces onidos &+ H X
Wovimiento I Eventos
Distancia I
I.ﬁ.pariencia ICnntr-J\
ISDni-j-J ISensnres
ILép\z Icperadnras
al presionar
Arduino ¥ ] fijar salida pin digital €E) = (TR
repetir hasta que ‘teda presionada?
Programa de Arduino -
fijar PR a lee el sensor ultrasénico trig pin € echo pin @

leer pin digital @ =
espuar segundos

5i  Distancia < |0 . entonces

fjar salida pin digital m a

leer pin analégico (A) @

lee el pulso del p\nﬁe:{p\rado 20000

fijar salida pin d\g\tal@ EL ALTO™

5l no

fizar pin PWM @ 2 () _j]ar salida pin digital € a

reproducir tono 9 en nota beat

fijar salida pin d\gltal@a

X:-183Y: 180 4

fijar ngulo del pin @ del servo am
Objetos Nuevo objeto: Q / Hf ﬂ

Aqui concluye la programacién béasica para medir la distancia utilizando la caja
programable junto al software mblcok.

Cabe resaltar que se pueden hacer mas cosas en el entorno grafico utilizando el sensor
ultrasonido.
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Anexo 4. Sensor de movimiento

En esta practica vamos a comprobar el funcionamiento del sensor de movimiento, el cual
estd ubicado a un costado de la caja.

Le definimos internamente al médulo un rango de aproximadamente 1 metro, y posee un
angulo operativo de 120°.

Iniciamos el programa arrastrando hacia la derecha el bloque nombrado como: “al
presionar”, N como se muestra en la siguiente imagen, esto es para inicializar el
programa cuando se hayan completado los bloques para esta evidencia.

. . wA wal
Programas Disfraces Sonidos -L "i“ Kuo oA
I Apariencia ontrol

™
L
Is
ILa'r:iz IGr:era-jcres.
IDatcS y Blogues IR-::-:tE.

Ahora fijamos el pin nimero 30 en alto, EEREEIEEREHRETETEN -0 30 esto con el
propdsito de energizar el modulo PIR.
Observando los bloques que aparecen en la parte inferior de la imagen, arrastramos el que se
subraya con color amarillo hacia la derecha y reemplazamos el numero 9 por el numero 30.

- _
IS-:ni-j-J IS: res

I Lapiz I Operadore al presionar

IDat-:s e fijar salida pin digital €Y a
Arduino ¥ [ ]

Programa de Arduino

leer pin digital @

legr pin analégico (A)@

lee el pulso del piﬂ@expirado 20000

fijar salida pin digital € a (YRl
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Ahora seleccionamos un ciclo repetitivo, para que el computador esté haciendo constantes
peticiones de informacién a nuestro médulo, para eso damos clic en el condicional llamado:

cdmo se subraya en la siguiente imagen:

~ w B
I Movimiento I Eventos
—
] sonido [ sensores
I Lapiz I Operadores
IDatosyElquues IRobms al presionar

fijar salida pin digital €9 a

esperar segundos :
repeti hasta que

repetir €1

=

por siempre
=

X240 y: 19 4 ErivTEEs

wo objeto: Q / L"l (O]

esperar hasta que

repetir hasta que
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Ahora afiadimos el condicional subrayado sobre el ciclo repetitivo, EiEEE presionada?
esto con la finalidad de detener el ciclo, al presionar la tecla “espacio” del computador, se estaria
cumpliendo la condicién en la programacion para finalizar el proceso.

LY

F . Programas Disfraces Sonidos -+ N A

Iru'lovimiento I Eventos

I.Apariencia I Control

ILépiz I Operadores

IDatosyElquues IRobots al presionar
fijar salida pin digital € a

.
repetir hasta que itecla presionada?

ftocando el color 7
Zcolor tocando  ?
distancia a |

DIl (Como te llamas? BilEE =G

respuesta

itecla presionada?

Continuando con la secuencia, dentro del ciclo agregamos un condicional, el cual se
encargara de ejecutar una funcién, si el condicional se cumple ejecutara la primera opcidn, pero si
no se cumple ejecutara la segunda opcidn, ese ciclo se repetird en el infinito hasta que alguien
presione la tecla de “espacio” con se indica en la programacion.

entonces

F . Programas Disfraces Sonidos & % ::

I Movimiento I Eventos
IApariencia m
ISonido ISensores
ILépiz IOperadores

al presionar
fijar salida pin digital € 2 CREM

repetir hasta que étecla presionada?

IDatosyElquues IRobots

esperar € segundos

entonces

repetir €

por siempre

X193 yi180 4

beto: @ / ol £

ﬂ@k L’
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Ahora dentro del condicional, colocamos un comparador, &) como se observa
en la siguiente imagen, complementa al condicional.

F . Programas Disfraces Sonidos e T duoaw
[ vovimiento J eventos
| ~pariencia J contral
] sonido [ sensores
fuin:
I Datos v Blogues I Robots al presionar
- fijar salida pin digital € 2
+ —
repetir hasta gque itecla presionada?
m si_. B =M  entonces
909

Seleccionamos el bloque llamado: “leer pin digital 97, SNk 2 el cual

situamos dentro del condicional como se muestra en la imagen de abajo, luego de eso le cambiamos
el nimero 9 por el 29 (esto es porque nuestro sensor estd conectado al pin 29 de la tarjeta
electronica), ponemos el numero 1 al otro lado de la igualdad(como se aprecia en la imagen de
abajo), esto con el propdsito de comparar si lo que estd en el pin 29 es igual a 1(el nimero 1
representa voltaje, al igual que el 0 representa que no hay voltaje, pero para este ejemplo utilizamos
el numero 1).

Entonces si en el pin numero 29 tenemos un 1 l6gico, se aplicara lo que esta en el primer
espacio, de lo contrario aplicara lo que esta en el segundo espacio:

. . LY L 1§

,. . Programas Disfraces Sonidos ‘- Fu AR

I Mavimiento I Eventos

I.i.pariencia IC-Jntr-:ll

ISDni-‘JD ISens-:ures

ILépiz IOpera-j-Jres

fjar salida pin t:IigitaIlﬁ]I EL ALTO™
ino ¥ - - . .
Arduino ® repetir hasta gue itecla presionada?

leer pin digital €2 - =Y Jentences

Programa de Arduino
leer pin digital €

leer pin analégico (A) @

lee el pulso del pin €E) expirado EH0
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Arrastramos hacia la derecha el bloque EEES por & segundos ETCCEINTTENE
resaltado, y le ponemos el mensaje que queramos, para el ejemplo se colocd: “Movimiento
detectado” durante 3 segundos:

‘- . Programas | Disfraces | Sonidos &= T 1 AR
I Movimiento I Eventos
Apariencia I Control
ISonido ISensores
ILépiz IOperadUres

al presionar

fijar salida pin digital €Y a
repetir hasta que ‘itecdla presionada?

leer pin digital @ =[] _entonces

decir [ENIN e por &) segundos

IDamsyElloques IRobots

decir por @ segundos
decir [{EE

En el segundo espacio se coloco otro mensaje. S
Con el mensaje: “no hay movimiento” como se indica en la imagen siguiente:

F . Programas Disfraces Sonidos e T SN AR
Irﬂovimiemo I Eventos
ISonido ISensores
ILépiz IOperadores

I Datos y Blogues I Robots al presionar

decir por @ segundos
dedcir

fijar salida pin digital =l ALTO™
repetir hasta que itecla presionada?

leer pin digital € = Y ~entonces

HE B por @ segundos S I=06 gl Mowimiento detectado Wenl 3 Nz g0

si no

e [=te\ll Mo hay movimiento

mostrar
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Después del condicional, podemos agregar un tiempo de retardo (no es necesario), como

se muestra en la siguiente imagen. ==~ o500

Y
Y

F . Programas Disfraces Sonidos Lot 2

I Movimiento I Eventos

| ~ozriencia

ISonido ISensores

I Lapiz I Operadores

I Datos y Blogques I Robots al presionar

leer pin digital € - =] Jentonces

repetir
=

por siempre
2

decir IEN o e por © segundos
sino
s(=te 1l Mo hay mowvimiento

£
esperar (P segundos |}

fijar salida pin digital €Y a
esperar €3 segundos . - _ .
| repetir hasta que iteda presionada?

Hasta el momento la programacion es completamente funcional, para finalizar, decidimos
apagar el modulo cuando se presione la tecla “espacio” como se indica a continuacion, el pin digital
30 se coloca en “bajo”, dejando sin energia al modulo PIR.

F . Programas Disfraces Sonidos +* = ::

I Movimiento I Eventos
IApariencia IContmI
ISonido ISensores
ILépiz IOperadores
IDatosyElloques al presionar
fijar salida pin digital €Y a
Arduino ¥ L repetir hasta que itecla presionada?

leer pin digital E£) = entonces
decir I ey por &) segundos
si.no

sl=tel 8 Mo hay movimiento

Programa de Arduino

leer pin analégico (A) )

lee el pulso del pin €& expirado EN
fijar salida pin digital @ a
fijar pin PWM @ a (W

| -
esperar {§9 segundos

fijar salida pin digital a

reproducir tono ) en nota beat
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Ahora se observa la programacion finalizada y al programa funcionando, para que se
ejecute se debe dar clic en la bandera color verde como se indica en la siguiente imagen:

1b(v3.4.12) - Desconectar - Mo guardado
_enguaje  Ayuda

F . Programas Disfraces

[ vovimiento Jeen

| 2pariendia Jl cont

I Sonido I Sens

I Lapiz I Oper

IDatosyBquues

Arduino ¥
'r I s~07m.n' Yach Somedc & +
(W] 2 Sensorde movimiento ~ e

Songg Sanparsa
Movimiento i - al presonar
cetectado Distoy ¥ Etogue Rotats
par s28da D C
decr IR por @ seoundos
) \ decr k! ner
@ pensar po segundos
o

o pensa dear R ey

.to-rw@ wegundoo

sida pin dottal @D
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Anexo 5. Servomotor de 360 grados

Iniciamos en la programacion ubicando el boton que tiene una bandera situada en el mend
de “eventos” I E¥21%5  como se muestra a continuacion, la presionamos y la arrastramos hacia el
area de la derecha (como se observa en la siguiente imagen):

I.Aparienl::ia I Control
ISﬂnidn I Sensores m
ILE’lpiz I Operadores

IDatnsyEllnques IRnhnts

Abhora seleccionamos el ciclo repetitivo nombrado como “por siempre”
por siempre

=

como se indica en la imagen de abajo subrayada con amarillo, esto para que el programa
esté disponible después de inicializarse.

Programas Disfraces Sonidos < oo ::
I Movimiento I Eventos

I.ﬂxpariencia m

ISnnidn I Sensores

ILépiz I Dperadores
IDatnsyElInques IRnbnts

esperar §) segundos

repetir €
i

al presionar

por siempre

por siempre
i
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Dentro del ciclo infinito, se coloca el condicional “si entonces” , el
cual ejecutara lo que esté dentro de su espacio cuando se cumpla una condicion, debe situarse

como se indica a continuacion:

F . Programas Disfraces Sonidos & o 2K

IMovimiento IEventos

| soariencia CControl |
ISonido ISensores
ILépiz IOperadores

al presionar
IDatosyElquues IRobots LI

por siempre

repetir €D
=

por siempre
2

esperar €W segundos | Si entonces

Colocamos sobre el condicional un bloque que nos permitira interactuar con el software,

en el siguiente caso, al presionar la letra “a”, se ejecutard lo que esté
dentro del condicional, de lo contrario el programa sélo estara esperando a que se presione alguna

tecla.

F . Programas Disfraces Sonidos -‘- ’i“ }C ::

I Movimiento I Eventos
Ii.pariencia IControI
ILépiz IOperadores

al presionar
IDatosyElquues IRobots i

por siempre

itoca ? ~ : .
étocando I ? si  iteca B presionada?

itocando el color g ?

éicolor  tocando 7
GEEWEREY ~ |

=l [Wyie=Tdl cComo te llamas? J=tAnl= g 18

itecla presionada?
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Dentro del condicional, agregamos la instruccion que se subraya con color amarillo en la
siguiente imagen, ese bloque utiliza por defecto el pin 9, pero nosotros editamos ese pin por el
nidmero 8, KENCHETERCERTHY - EEEERTEEL-0"] ya que es a donde estd conectado el
servomotor fisicamente, al pin 8.
fijar angulo del pin EY del serve a G

[IP4)

Con la siguiente instruccion, al presionar la letra “a” estamos fijando el servomotor al
Angulo 0, es decir, ese Angulo girara a la maxima velocidad que puede ir el servo en sentido
horario.

F . Programas Disfraces Sonidos o T SN AR
I Movimiento I Eventos
IApariencia I Control
ISonido ISensores
I Lapiz I Operadores al presionar
Anfiing ¥ ® i’ cteds Bl presionada? | entonces

Programa de Arduino

leer pin digital @)

leer pin analégico (A) @

lee el pulso del pin@expirado 20000

fijar salida pin digital @) 2 (YR

fijar pin PWM B 2 (B9

reproducir tono @ en nota beat

Ahora vamos a repetir el proceso para poner en otra velocidad al servomotor,
seleccionamos el condicional: “si entonces” que se subraya en la siguiente imagen para anexar a
la programacion.

sl entonces

. . A ux
F . Programas Disfraces Sonidos K S -H
I Maovimiento I Eventos
ISunido ISensores
I Lapiz I Operadores 5 TS

IDatosyElquues IRobots

N itecla EJ§ presionada? _ entonces
jﬁjar angulo del pin @ del servo 2 (8
repetir € )
E
por siempre

E I+



Agregamos el bloque que permitira la ejecucion del condicional:
itecla presionada?

F . Programas Disfraces Sonidos
| movimiento J Eventos
| ~pariencia J control
ILépiz IOperadores

JDatosyBloques [ Robots

itocando | 7
itocando el color | ?
Zcolor gl tocande 7

distancia a |4

[slg=le[Fgle=Tl i Como te llamas? Q==
-

itecla presionada?

Le colocamos cualquier letra al bloque que arrastramos anteriormente, en el ejemplo se
pero cualquier tecla seria valida, adicional se
selecciond otro bloque para el condicional, el cual se le coloca el pin nimero 8 (que es donde esta
conectado el servo de 360°) y se le asigna el Angulo 70, esto hara girar al servo a una velocidad

utiliz6 la letra “q”,

menor, pero en el mismo sentido horario.

fijar angule del pin €Y del servo a Ek

'- . Programas Disfraces Sonidos
IMovimiento I Eventos
I.Apariencia IControl
| sonido [ sensores
ILépiz IOperadores

Arduino ¥ [ ]

I Datos y Blogues

Programa de Arduino
leer pin digital €
leer pin analégico (A) @

lee el pulso del pin €& expirado ENE

202 y- 180 A
/o

L " ol

al presionar

por siempre
si . iteca [ presionada?

entonces

fijar angulo del pin @) del servo a (B9

| — _~
sl itecla presionada? Jentonces

A e
Ku oA

al presionar

por-' siempre
-

si  iteda EJM presionada? . entonces

-ﬂjar dngulo del pin @) del servoe a (9

2
entonces

si . iteda M presionada?
fijar dngulo del pin @ del servo a2 EON

72
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Podemos continuar asi, afiadiendo diferentes letras con un condicional, para variar la
velocidad de giro del servomotor.

Cabe aclarar que el angulo de 90 deja al servomotor detenido.
fijar dangulo del pin @ del servo am

El Angulo 180 fija la velocidad méaxima del servo en sentido antihorario y entre mas se
disminuya el valor, mas disminuye la velocidad.

A continuacion, mostramos los bloques con unos angulos fijados que pueden ser editados
a voluntad del docente:

F . Programas Disfraces Sonidos L "i" e }=
Irﬂouimiento I Eventos
IApariencia I Control
I Sonido I Sensores al presionar
I Lapiz I Operadores por siempre

| atos y Bioques si . itecla [P presionada?  entonces

fijar angulo del pin @) del servo a G}

Arduino ¥ ®
*
si . itecla presionada? . entonces

Programa de Arduino

— fijar 3ngulo del pin @ de
leer pin digital ) :
»

si . itecla I presionada?

leer pin analégico (A) @

lee el pulso del pin @E) expirado €N

fijar salida pin digital @ = (RN

fijar pin PWM ) 2

reproducir tono @) en nota beat |}

X:240 ¥: 14 4

fijar dngulo del pin @ del servo a ER
) 1 ] g
o & / @

escribir en el serial el texto

bytes disponibles en el serial

entonces

cronometro fijar dngulo del pin @ del servo a

reiniciar cronémetro
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Anexo 6. Led RGB

El led estd compuesto por 4 pines fisicamente, un pin activa el color rojo, otro activa el
color verde y otro el color azul, el cuarto pin es el que se conecta a tierra para que los 3 leds pueden
ser encendidos en érdenes diferentes para hacer la variacion del color.

Para variar el color en este led, se debe utilizar la modulaciéon de ancho de pulso, el
programa ya contempla los blogques para hacer esta modulacion. Hay que fijarse en los valores que
se le da al bloque comprendido entre Oy 255. [t Ra il - L o)

Para iniciar la programacion seleccionamos el pin digital nimero 2 y lo fijamos en alto,
fijar salida pin digital € a esto con la finalidad de activar el transistor que habilita el led
RGB. En la siguiente imagen se aprecia como debe quedar:

- - L A wal

F . Programas Disfraces Sonidos -L T™ ww am

I Movimiento I Eventos

I Apariencia Control

Sonido I Sensores

I Lapiz I Operadores

| Datos y Bloques Robots

Arduino ¥ [ ]

Programa de Arduino

leer pin digital @

leer pin analdgico (A]@
lee el pulso del pin@expirado 20000

fijar salida pin digital €) 2 (TR{s)
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Ahora agregamos un ciclo repetitivo que ejecutara infinitamente la funcion que se
encuentre dentro de él, hasta que se cumpla la condicién establecida.

repetir hasta que
=y

- . A wa
Programas Disfraces Sonidos -L LY
IMovimiemo IEvemos
ISonido ISensores
I Lapiz I Operadores al presionar

Jpatos yBioques | Robots

fijar salida pin digital ) a CIRsM

repetir hasta que

repetir
3

por siempre
=

entonces

esperar hasta que

repetir hasta gue

=

A continuacidn, fijamos el bloque que permitira terminar el ciclo repetitivo, poniendo fin
al programa. [EEEEE sassenees] En la siguiente imagen se resalta con amarillo. En
este caso al presionar la tecla “espacio” dejara de encender el led.

Programas Disfraces Sonidos e T S AR
[ wovimienta J Eventos
[ ~pariencia J control

ILépiz I Operadores
IDatosyElquues IRobots

al presionar
fijar salida pin digital @ a
repetir hasta gue itecla

PIEL el i Como te llamas? Rt ey
r

itecla presionada?
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Luego seleccionamos el condicional “si entonces” que se resalta en la imagen proxima, el
cual ejecutara lo que tenga en su interior mientras se haya cumplido el condicional.

Programas Disfraces Sonidos -L ‘i‘“ }: ::
IMovimiento IEventos
ISonido ISensores
I Lapiz = Operadores al presionar
Datos y Blogues Robots . . =
fijar salida pin digital € a

esperar ) segundos

repetir hasta que  itecla BRI Presionada?

entonces

repetir €19

por siempre

E L’ L’

En el condicional arrastramos el bloque Ra:ZsEN espacio ~ Jli=slElecy que
posteriormente sera modificado.

Programas Disfraces Sonidos -L + :: }=
II.-1c-'.-'imier|tc- IEventos
| 2pariencia J control
ILaplz IOperadores al presionar
Datos y Blogues Robots - - -
fijar salida pin digital € 2 (YRS

repetir hasta que itedla presionada?
Hsi itecla p nada? . entonces

=T =Tl Como te llamas? BEE =l
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En este caso, reemplazamos la variable “espacio” por la letra “a”, [AzzaEl = ~ Lo cehEl e
y en su interior fijamos los pines 11,10 y 9, [CEMELRANIN 1 12 fijar pin PWM
con un respectivo valor al lado, esto permitira encender el color rojo. En
la siguiente imagen se observa como debe quedar:

. . LY B 134
Programas Disfraces Sonidos A
Ir-.-1-:|'v'imient-:| IE'\-'ent-:ls
I.i.parienu:ia IC-Jntr-JI
IS-Jnid-J ISenS-:lres

piz eradore .

ILapl_ IOp_ra ores al presionar
[ oatos v Bloques Robots

fijar
Arduino ¥ ® repetir hasta que ctecla presionada?

si  itecla EId presionada? - entonces

Programa de Arduino

fijar pin PWM €D a
L3

fijar pin PWM EID 2 (9

»

fijar pin PWM @) a (39

leer pin digital €)

leer pin analégico (A)

lee el pulso del pin §E) expirado EN

fijar pin PWM @ 2 (W

En la siguiente pagina web podemos hacer la conversion de “decimal” a “color’:
https://www.peko-step.com/es/tool/tfcolor.html

Hex - |#fff00 |

R: J
N
o0 [

| Color preview |

H00



https://www.peko-step.com/es/tool/tfcolor.html
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Donde el pin nimero 11 es el color rojo, el pin numero 10 es el verde y el pin nimero 9 es

el azul.
Ahora repetimos el mismo proceso anterior, pero con otra variable en el condicional y otros

valores en los pines, en este caso enciende el color verde.
Noétese que el bloque para el segundo condicional usa la letra “s”:  [Ad=s= presionada?

fijar pin PwM EED 2 G
fijar pin PWM €D a
fijar pin PwWM € 2 (B

Programas Disfraces Sonidos <+ h2d ::
I' ovimiento IE'v'entos
| 2pariencia J contral
J sonido [ sensores
I Lapiz I Operadores al presionar
fijar salida pin digital @ a
Arduino ¥ ® repetir hasta que ‘itecla presionada?

lsi iteda [EJM presionada? _ entonces
fijar pin PWM EED 2

fijar pin PWM m a @

fijar pin PWM ) 2 (8

Programa de Arduino
13
leer pin digital &

(3
leer pin analégico (A) @

lee el pulso del pin €E) expirado €

| —
si  ‘teda B presionada? _ entonces

fijar pin PwM €9 2 (89
fijar pin PWM €1 a
13

fijar pin PWM & =2 (8

3

serial el texto

bytes disponibles en el serial




En el ejemplo proximo la tecla “d”

.ﬁjar pin PwM €D 2 (R

fijar pin PWM €D = (B
fijar pin PWM @ 3

Programas Disfraces Sonidos o+
[ movimiento J Eventos

I.‘\pariencia I Control

I Sonido ISensores

I Lapiz I Operadores

Arduino ¥ ®

Programa de Arduino

ijar angulo del pin @ del servo a EN

et d v esenEEE  activa el color azul.

al presionar

fijar salida pin digital € 2 (RN

entonces

fijar pin PwM E) =2 (8

3
si itecla [ presionada? . entonces

fijar pin Pw™ EED 2 (B9
»

fijar pin PWM €19 3
fijar pin PwM ) 2 (B

1
si  itecla [El presionada? entonces

fijar pin PWM
fijar pin

jar pin PV

79
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En los blogues que se resaltan abajo seria la programacion para que al presionar la letra

‘Cf)
b

itecla i presionada?

fijar pin PWM EBD 2
fijar pin PWM €D 2

fijar pin PWM @ 2 (B

Arduino ¥ @

I Datos y Blogues

Programa de Arduino

3

leer pin digital @) :
si

- pin analdgico (A) @

el pulso del pin B expirado €N
r salida pin digital @ a
- pin PWM B 2 (B

crondémetro

reiniciar crondometro

se ilumine el color amarillo en el led.

Programas Disfraces Sonidos < % ::
[ vovimiento J Eventos _
o al presionar
IApanenma I Control
ISonido ISensores fijar salida pin digital @ 3 R
I Lapiz I Operadores

repetir hasta que  itecla Btk presionada?

itecla [EJ§ presionada? _ entonces

itecla presionada? . entonces

jar pin PWM €ED 2 (B9

ar pin PWM m a

jar pin PwWM @ 2 (B

itecla [fJ§ presionada? _ entonces

jar pin PWM m a @

ar pin PWM m a @

jar pin PwMm @) a

itecla i presionada? - entonces

jar pin PwWM €9 a

ar pin PwWM €D a
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Finalmente se agrega un ultimo bloque para fijar el pin 2
en apagado, que el bloque lo simboliza como “BAJO”, en la siguiente imagen se observa como
culminaria la programacion de este ejemplo:

pu @ || Progamss | Distraces | sonicos i 3 I
I Movimiento I Eventos
| ~pariencia | controi
I Sonido I Sensores
J Léniz [ operadores al presionar
I Datos y Blogues fijar salida pin digital € a

repetir hasta que <itecla presionada?
Arduino ¥ ® :
si itecla [EJ§d presionada?  entonces
fijar pin PWM €89 a
13
jar pin PWM €D 2 €9
13
fijar pin PWM @ a2 (B9

Programa de Arduino

3
si  itecla presionada? . entonces

fijar pin PWM €E) 2 (B

L3

fijar pin PWM €D 2 €59
13

fijar pin PWM & a2 (3

3
si . itecla [EJ presionada? . entonces

| fijar pin PwM €ED = (9
»

fijar pin PwMm €D 2 (B
L3
fijar pin PWM @) 2 €EEED

118 y: 180 4

/ & B

LS

fijar salida pin digital @ a

lee el sensor ultrasénico trig pin EE) ec
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Anexo 7. Buzzer

Para dar inicio al programa debemos arrastrar los siguientes bloques.

Seleccionamos la opcion “por siempre” como se indica a continuacion, esto con la finalidad
de que se repita infinitamente lo que esté dentro del condicional hasta que se presione el bot6n rojo
para detener el programa.

por siempre
=

FProgramas Disfraces Sonidos -L "*'r- Ei :::
I Movimiento I Eventos
I Sonido I Sensores al presionar
ILE’upiz IDperadnres :

por siempre
I Datos v Blogues I Robots
esperar P segundos

repetir §lY

=

por siempre
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e Cuarto™

Seleccionamos el bloque “reproducir tono”, UEaElENSNER © Nt

lo arrastramos hacia la derecha como se observa en la siguiente imagen, reemplazamos el pin
numero 9 por el pin nimero 7, ya que este es el nimero del pin LT N=TEN 7 R GIR o<~ NeEeld Cuarto ™
donde esta situado el buzzer, también se le puede cambiar la nota musical por cualquier otra.
Cabe recordar que el programa muestra las notas en cifrado americano, y el “beat” es el
que define la duracion del sonido.

Programas Disfraces Sonidos L e ;i
I Maovimiento I Eventos
I.i'-.pariencia I Control
I Sensores
I Lapiz I Operadores
I Datos vy Blogques

Arduino ¥ ®

Programa de Arduino

leer pin digital @
reproducir tono @ en nota beat
- =

leer pin analdgico (A) @

lee el pulso del pin@expirado 20000

fijar salida pin digital @ a

reproducir tono @ en nota beat

Como se puede observar a continuacion, se puede seleccionar cualquier nota musical en la
escala de “DO MAYOR”:

Programas Disfraces sonidos £ o+ X ;{
I Movimiento I Eventos al presnnar
Iﬁ.pa' encia Control

I o . f sensores reproducir tono @ en nota (&3 beat
lLar: I-.’Jp_:r;:or-;s — ;
Arduino ¥ [ ]

leer pin digital €

4

L]

leer pin analogico (A) @)

]
Lt

lee el pulso del pin §E) expirado ERIN

fijar salida pin digital €) a
fijar pin PWM B 2 (9

reproducir tono ) en nota beat If

m

il

I

]
(]

=
20}

2

fiyjar dngulo del pin e del servo a

)
=
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Ahora continuamos agregando bloques a la programacion, como se muestra a continuacion

para ir construyendo una melodia.

Programas Disfraces Sonidos o e :»'-i
I Movimiento I Eventos

I.—*-.pariencia I Control

I Sonido I Sensores

I Lapiz I Operadores

I Datos y Blogques

al presionar
Arduino ¥ [ ]

reproducir tono @ en nota beat
L3
reproducir tono & en nota (BEN beat

Programa de Arduino

leer pin digital E)

leer pin analégico (A)

lee el pulso del pin &Y expirado E

ijar pin PWM & 2 (W

reproducir tono @ en nota beat




Finalmente tenemos a continuacion una melodia construida de la siguiente forma:

Programas Disfraces Sonidos
I Movimiento I Eventos
I.-ﬁ.pariencia IC-Jntr-:ll

IS-Jni-j-J ISens-Jres
ILc—ipiz I

Arduino ¥ ®

Programa de Arduino

dngulo del pin @) del servo a Il

cronometro

reiniciar cronometro

s

KA uw
Ku oam

al presionar

reproducir tono @ en
L3

reproducir tono @ en
L3

reproducir tono @ en
[ reproducir tonc @ en
[ reproducir tonc @ en
[ reproducir tonc @ en
[ reproducir tono @ en
[ reproducir tono @ en
[ reproducir tono @ en
[ reproducir tonc @ en
[ reproducir tonc @ en
[ reproducir tonc @ en
[ reproducir tono @ en
L3

reproducir tono @ en
L3

reproducir tono @ en
13

reproducir tonc @ en
13

reproducir tonc @ en
13

reproducir tonc @ en
13

reproducir tono @ en
L3

reproducir tono @ en
L3

reproducir tono @ en
L3

reproducir tono @ en
13

reproducir tonc @ en
1]

reproducir tonc @ en

Para reproducirla debemos presionar el boton: F

nota beat
nota beat
nota beat
nota @ beat
nota beat
nota beat
nota beat
nota beat
nota beat
nota beat
nota beat
nota beat
nota beat
nota beat
nota beat
nota beat
nota beat
nota beat
nota beat
nota beat
nota beat
nota beat
nota beat
nota beat
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De este modo concluimos la programacion para poner a reproducir el buzzer, podemos
evidenciar como una secuencia logica puede ejecutar agradables melodias.
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Anexo 8. Servomotor 180 grados

En este ejemplo utilizaremos un servo de 180°, con el cual podremos variar el &ngulo en
un rango de 180°.

Iniciamos en la programacion ubicando el boton que tiene una bandera situada en el menu
de “eventos”, $ como se muestra a continuacion, la presionamos y la
arrastramos hacia el area de la derecha:

I Movimiento Eventos

I.Aparienl::ia I Control
ISﬂnidn I Sensores m
ILE’lpiz I Operadores

IDatns*_.rEllnques IRnbnts

Ahora seleccionamos el ciclo repetitivo llamado: “por siempre”, como se muestra a
continuacion:

por siempre

. . A wa
Programas Disfraces Sonidos -‘- uo oam
I Movimiento I Eventos
; al presionar
I Sonido ISensnres
I Lapiz I Operadores por siempre

IDatﬂsyEllnques IRnhnts

esperar €) segundos

repetir €

=5

por siempre

Dentro del ciclo repetitivo colocamos un condicional, este con el prop6sito de ejecutar una
funcion dentro de él.
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F . Programas Disfraces Sonidos -‘- °“‘ ':EC ::
Il'-p'lovimiento IEventos
) al presionar
ISonldo ISensores
I Lépz [ operadores BOTEEILITE
I Datos y Blogues I Robots El entonces

esperar €J segundos

repetir €

por siempre

H L' L.

Ahora seleccionamos la condicién para que se ejecute una funcion, en este caso, al
presionar la tecla espacio, FET&EE TEEEREAl  se ejecutara lo que estard dentro del
condicional:

Programas Disfraces Sonidos -‘- “;" IE‘C ::
I Movimiento I Eventos
IApariencia I Control .

; al presionar
I Sonido

I Lapiz I Operadores p?r TELITE

I Datos v Blogues I Robots si itecla P ada? . entonces
étocando [ ?
itocando el color 7
écolor  tocando 7

distancia a |

lg=le[igie=lll i Como te llamas? [J=tll=lg=1y

itecla presionada?
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Y dentro del condicional, fijamos el pin nimero 6 en un angulo de 0 grados como se
especifica en la siguiente imagen:

ijar angulo del pin € del servo a (W)

. . LY T 3
Programas Disfraces Sonidos L P
Ir-.-1a'v'imientn IE'v'EﬂtDS
I.-’-\parienu:ia ICDntrDI al presionar
I Sonido I Sensores por siempre
[T i operadores si . itecla presionada?
[ patos y Bloques Robots

Arduino ¥ [ ]

Programa de Arduino
leer pin digital E)
leer pin analégico (A)

lee el pulso del pin €B) expirado EH

fijar pin PwWM & 2 (B9

reproducir tono ) en nota beat Iff

fijar angulo del pin @) del servo a ELRY

Repetimos el mismo proceso, agregamos el condicional “si entonces” debajo del
condicional anterior, como se indica a continuacion:

51 entonces




Programas Disfraci

I Movimiento

I Apariencia

I Sonido

I Lapiz

I Datos y Blogues

L -t

A wa

89

es Sonidos P LY

I Eventos

I Sensores

I Operadores p?r ZEILLTE

J Robots si . iteda presionada? . entonces

esperar @) segundos

repetir )
4

por siempre

=

Se completa la condicién, y se le agrega la letra

tecla, [Ar=leEl g ~ PlEEGLGELEY
Programas Disfraces Sonidos
I Movimiento I Eventos
I.&parienu:ia IContrnI
ILépiz IOperadnres

I Datos y Blogues

I Robots

fijar :

[IP4)

q

WA ma
PR

&

para indicar que, si se presiona esa
se ejecutara lo que esté dentro de ese condicional especifico.

al presionar
por siempre

itecla presiona

si

itocando i ?

distancia a

(= [0 gle=1dll ¢ Como te llamas? R l= =1

Dentro del segundo condicional el cual posee la letra

étocando el color 7
écolor  tocando 7

=

({94

q,

de 45° en el pin nimero 6 como se indica en la siguiente imagen.

del servo ;

ijar dangulo del pin € «

ijar angulo del pin @ del se

se fija el servomotor a un angulo
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. . e w

Programas Disfraces Sonidos o T L oA
I Maovimiento I Eventos
IApariencia I Control .

: al presionar
ISnmdn I Sensores
I Lapiz I Operadores LS
| patos yBlogues si . itecla presionada?

fjar angulo del pin @ del servo a (R

Arduino ¥ [ ] .

-
si . itecla B presionada?  entonces

Programa de Arduino ”
fijar angulo

leer pin digital €

leer pin analdgico (A) (@

lee el pulso del pin K expirado EIE

fijar pin PWM B 2 (89

Continuamos de esta manera afiadiendo el respectivo condicional y la respectiva letra para
diferenciar el condicional, el cual permitira al servo ser movido en el &ngulo deseado.
Cabe recordar que el servomotor solo puede alcanzar un angulo méximo de 180°.
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Programas Disfraces Sonidos -‘- "i“ Ei :::
I Movimiento I Eventos
I.ﬂxpariencia ICnntrnI .
al presionar
I Sonida ISensnres -
L ar siempre
I Lapiz IOperadnres p_.. E
IDatnsyElInques si  itecla CEElTM Presionadas
ijar dangulo del pin @ del serv
Arduino ¥ [ ]

itecla BJd presionada?

Programa de Arduino =T ;
grama de = jar angulo del pin @ del serv

leer pin digital E)
itecla presionada?

ijar angulo del pin ) del serv

angulo del pin @) del servo a ENR

si  itecla presionada?

fijar dngulo del pin @ del

Para ejecutar esta programacion habria que darle clic en la opcién: F

Aqui concluiria la programacion de este ejemplo, se podrian fijar mas angulos de rotacion
si asi se desea en un rango no mayor a 180°.
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Anexo 9. Secuencia de leds

En la caja se incluyeron 8 leds, que podran ser encendidos en cualquier orden dependiendo
del gusto del programador, pueden ser utilizados para multiples propésitos, los pines utilizados
para los leds en la tarjeta son: 32,34,36,38,40,42,44,46.

Igual que en los anteriores programas, seleccionamos la banderita verde para inicializar la
programacion, ahora en la secuencia anexamos un condicional que permitira repetir una secuencia
infinitamente hasta que alguien cumpla con la condicién.

ArraStramOS el bloque: repetir hasta que
=

Programas Disfraces Sonidos -L + Ei ::
I Maovimiento I Eventos

ISc-nich:- I Sensores
ILE’lpiz I Operadores
IDatnsyElInques IRnbnts

o WL W LU

al presionar

por siempre -
repetir hasta que

entonces

esperar hasta que

repetir hasta que
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Ahora afadimos un bloque para finalizar el bucle, Ei:E presionada?
marcado con amarillo en la imagen de abajo, esto es para que la secuencia finalice al presionar la
tecla “espacio” del computador.

. . WA ma
Programas Disfraces Sonidos R H
I Movimiento I Eventos
I.ﬁ.pariencia I Control
I Sonido Sensores

I Lapiz I Cperadores
I Datos v Blogues I Robots

itocando i 7
. . =

al presionar

repetir hasta que /‘teda presionada?

étocando el color
écolor tocando [ 7
distancia a

[al=Ta[Wple=lll < Como te llamas? R sl= =1

derecha, le editamos el nimero del pin digital y lo dejamos
en alto, esto es para encender el led situado en el pin nimero 32.

Si lo quisiéramos apagar, entonces cambiariamos el estado de “ALTO” a “BAJO”, a
continuacion, se muestra coémo debe quedar:

. . o’
Programas Disfraces Sonidos = bt 2L oA
I C entc IE'v'ent-:us
I.ﬁ.pariencia I Contral
J sonido [ sensores
ILépiz I Operadores .
al presionar
repetir hasta que ‘itecla presionada?
Arduino ¥ L fijar salida pin digital €2 a (1AM

Programa de Arduino

leer pin digital €

leer pin analdgico (a) @

lee el pulso del pin EEY expirado EHN

fijar salida pin digital ) 2 i
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Aqui agregamos un retardo de un segundo, =il LIS ilIEEE es decir, la
programacion enciende el led situado en el pin 32 y después espera 1 segundo para ejecutar la
siguiente instruccion.

. . A ma
Programas Disfraces Sonidos ; Kuw o oAm
Irﬂouimientn I Eventos
ISnnidn ISenSUres

ILépiz IOperadnres
I Datos y Blogues I Robots

al presionar

repetir hasta que itecla presionada?

esperar €I segundos

.ﬁjar salida pin digital@ a
F

esperar @) segundos

Programas Disfraces Sonidos ; "ﬁ" pie ::
J vovimiento J eventos
| 2pariencia J controi
ISnnido ISensures
ILE’lpiz IOperadnres .
al presionar
repetir hasta que itecla presionada?
Arduino ¥ [ ] | fijar salida pin digital € a

[*

esperar €J segundos

¥

fijar salida pin digital €Y a2 (RN

Programa de Arduino

leer pin digital E)
leer pin analdgico (A) @)

lee el pulso del pin @ expirado ]y

fijar salida pin digital ) a (YN

Y asi sucesivamente, en la imagen siguiente podemos apreciar que encendemos todos los
leds, uno por uno con un retardo de un segundo por bloque.
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Para ejecutar esta secuencia damos clic en el boton: F

Programas Disfraces Sonidos -‘- + ie ::

I Movimiento I Eventos

I Apariencia I Control

I Sonido I Sensores al presionar

ILaplz IOperadnres repetir hasta gue  itecla EEGsd presionada?

Arduino ¥ 9

fijar salida pin digital €8 a
Pesr:;na"r::lr € segundos
'ﬁjar salida pin digital El a
Pesp;erar €D segundos
‘ﬁjar salida pin digital € a
’esp;erar €D sequndos
'ﬁjar salida pin digital € a
:esp;erar € segundos

fijar salida pin digital €1 = (TR

Programa de Arduino

leer pin digital €

ijar pin PWM & 2 (8

[® 2
esperar ) segundos
F

bytes disponibles en el seral

byte leido en el serial

Es una muestra muy basica de lo que se puede hacer con la caja programable, solo hay que
tener en cuenta el nimero de los pines para interactuar con todos los componentes.



