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Estrategia 1

Titulo: ;Curvas Mas Robots Sobre El Calculo Integral Sera Igual A Mas Aprendizaje?.
Autor: Minami Koyama, Y.; Jurado Pineda, M.; Velazquez Velazquez, R. / 2012.

Pais: México

Descripcion:

Menciona la importancia de reforzar el aprendizaje de los estudiantes permitiéndoles
que la teoria la llevan a la practica. Crean un robot seguidor de linea con aportes de
asignaturas como matematicas, dibujo, geometria analitica para dar solucién a varios
problemas propuestos en clase relacionados con el tipo de trayectoria que debe
recorrer en un espacio y manejando variables de luz y sensores fotoeléctricos.
(Minami Koyama, Jurado Pineda, & Velazquez Velazquez, 2012).

Estrategia 2

Titulo: A4C "Arduino For Children" Una Alternativa Que Hace Uso De La Robdtica

Para El Desarrollo De Competencias Descriptivas.



Autor: Uribe Sichaca, Lina Margarita; Vega Africano, Jamilton / 2013.

Pais: Colombia

Descripcion:
Propone la robotica en el trabajo escolar como recurso pedagoégico y didactico para el
desarrollo de diferentes competencias en lenguaje y en tecnologia al interpretar y

describir fendmenos fisicos que se comprenden con el computador.

Han disefiado un dispositivo que integra componentes electrénicos y que representa a
A4C “Arduino For Children”, cuyo trabajo lo hace a partir de 3 motores DC, 1 motor
variable, 2 sensores de luz, 2 sensores de temperatura, 2 infrarrojos, y 2 servo
motores, acompafiado de una unidad didactica como guia para los maestros que
pretendan trabajar algo similar. Con ellos se logra que los estudiantes describan los
fenomenos fisicos con los que cotidianamente conviven, comprenden ademas otros
usos que se le puede dar al computador, entienden el concepto de variable y explican

su funcionamiento dentro del sistema robético. (Uribe Sichaca & Vega Africano, 2013).

Estrategia 3

Titulo: Cambio climatico-Calentamiento Global de la Tierra

Autor: AINZUA CEMBORAIN, José Ignacio / 2014.

Pais: Espaia

Descripcion:

Este trabajo pretende aplicar la metodologia ABP para el desarrollo de contenidos de

Tecnologia en 42 ESO. Se ha disefiado un 22 proyecto como continuacion del anterior

con Scratch. El conocimiento adquirido en programacion abre las puertas para utilizar

S4A (herramienta de programacion de aplicacion para Arduino y similar a Scratch). Se



desea que el alumnado cree una aplicacion real con Arduino que consiste en el estudio
y planteamiento de una mejora en el ahorro energético de la iluminacion del centro
educativo, mediante la automatizacién de la iluminacién a través de sensores, cambio
de luminaria mas eficiente, tiempos encendido/apagado, etc. y por otro lado que se
conciencien de que el calentamiento global es una realidad que nos afecta a todos.

(Cemborain, 2014).

Estrategia 4

Titulo: Aprendizaje basado en proyectos para la simulacién y creacién de tecnologia

open source.

Autor: RIVERA JULIO, Yair Enrique / 2015.

Pais: Colombia

Descripcion:

El trabajo muestra como se puede abordar el proceso de ensefianza aprendizaje para
la generacion de Proyectos Tecnologicos a través de la metodologia ABP. Radica en la
formacion de los estudiantes en areas de programacién y robotica, para facilitar el uso
de la electronica que permite disefiar prototipos de hardware basados en Arduino
antes de ser armados fisicamente. Se toman problemas planteados dentro del
contexto social aplicando la ensefianza a través de temas avanzados como la roboética
y la programacion en sistemas, ademas de conjugar muchos aspectos dentro del
sistema pedagégico en los proyectos tecnoldgicos donde esta presente el trabajo
colaborativo, fortaleciendo aspectos como la responsabilidad y las decisiones

grupales. (JULIO, 2015).

Las anteriores estrategias buscan fortalecer el trabajo en el aula de clase en las areas
de Tecnologia e Informatica y su aplicacion en el desarrollo de proyectos escolares

que tiendan a la solucion de problematicas locales. Los estudiantes viven un constante



proceso formativo en el que se incluye basicamente aprender algunos aspectos de la
metodologia de la investigacidon con fases como el rastreo de antecedentes, disefio de

la propuesta, pruebas y testeo, evaluacion y resultados.

El haber destacado estas propuestas de varias analizadas en el contexto nacional e
internacional, evidencia que la escuela estd introduciendo muy timidamente la
ensefianza de la robdtica y todo lo que implica la programacion de dispositivos en el
trabajo tecnolégico escolar; ademas del aporte para fortalecer la creatividad, la
innovacidn y la solucion a problemas que se presentan a diario en las comunidades. La
clase de tecnologia se considera como ese gran laboratorio en el que las ideas se
consolidan al pasar de los planos a los modelos fisicos; cuyo avance necesariamente
requiere un proceso formativo amplio que merece toda la atencion de quien lo planea

y desarrolla en este caso el estudiante y de quien lo evalda; el maestro.

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) como metodologia de trabajo académico,
cohesiona una serie de parametros que modifican la manera de abordar los temas de
clase y para el caso de este estudio del area de Tecnologia e Informatica, es necesario
entender el alcance que tiene el planear y ejecutar paso a paso las instrucciones dadas,
con el fin de garantizar un buen desarrollo de los productos finales y desempefio de

los estudiantes en su ejecucion.

La estrategia metodoldgica que se enmarca en este documento tiene como titulo “S4A
Interactivo” se construye a partir de las evidencias que las anteriores propuestas han
arrojado y que pueden servir como insumo para abordar el gran tema de los
proyectos tecnolégicos escolares. Se considera necesario contar con guias didacticas
mediadas por TIC alojadas en un sitio web llamado

http://lasticenlaescuela.weebly.com, cuyo papel fundamental es brindar una serie de

instrucciones paso a paso para dar cumplimiento al tiempo, calidad y solucién.



Los pasos que se tienen en cuenta como contenido de las guias son los propuestos por
la metodologia de trabajo por proyectos y que el Aprendizaje Basado en Problemas
amplia:

1. Analisis del problema: el estudiante debe entender el enunciado y lo que se

les pide desarrollar a lo largo del proyecto.

2. Lluvia de ideas: se pide en este punto que cada uno de los estudiantes pueda
pensar de qué manera le dara solucion al problema, se requiere tomar

conciencia de la situacion que se pretende abordar.

3. Propuesta elegida: bajo la figura de voto cada uno de los estudiantes escoge la

idea mas pertinente para ser desarrollada por todos en el aula taller.

4. Boceto, disefio y planeacion: entre los integrantes del equipo se realizan los
bocetos, planos, graficas con los que se pretende fijar la idea y analizar su

aporte a la solucidon del problema planteado.

5. Busqueda de informacion: Los estudiantes se distribuyen obligaciones frente
al proyecto y comienzan a recopilar datos, informaciéon que nutra la calidad del

trabajo final y lo pueda soportar cientificamente.

6. Construccion y montaje: con los elementos descritos en el punto anterior se
realiza el montaje del prototipo o se comienza a dar solucién al problema,
tratando de ser muy fieles a lo que se ha propuesto en la planeaciéon. En este
punto los roles entre los estudiantes juegan un papel muy importante para

garantizar avances significativos.

7. Pruebas y resultados: en este punto del proceso los estudiantes tienen la
tarea de probar el prototipo y demostrar que el proyecto cumple con las
condiciones para solucionar el problema propuesto al inicio o aportar al

mejoramiento de las condiciones de la comunidad afectada.



8. Evaluacion: los estudiantes en este punto deben validar el funcionamiento del
prototipo o los alcances del proyecto, qué beneficios trae para la comunidad, en
qué se fallo, como mejorar posibles versiones del proyecto y su apropiaciéon

por parte de la sociedad implicada.

9. Divulgacion: Los alcances del proyecto se deben compartir y publicar para que
las personas puedan conocer la importancia del proyecto y su aporte a la

solucion de la problematica planteada.

Como otro aspecto importante de la propuesta y para dinamizar lo anterior se ha
escogido “S4A” Scratch for Arduino como plataforma de programacion basica cuya
facilidad de instalacion, lenguaje amigable y grafico pueden estar al alcance de los
estudiantes de los grados 62 y 72 de la IE. Escuela Normal Superior Pedro Justo Berrio

de Santa Rosa de Osos.

S4A es la sigla de Scratch for Arduino conocido en el mundo como la unién de las dos
plataformas; por un lado Scratch usada como software para crear animaciones a
partir de bloques de diferentes colores que introducen elementos basicos de
programacion para manipular actuadores fisicos como sensores, motores, leds etc.,
con ayuda de Arduino que en este caso es la parte fisica 0 hardware que interpreta las
ordenes que se hacen desde Scratch. El beneficio de aprender el manejo de esta
herramienta tiene que ver con la pertinencia que se le puede dar a los proyectos
tecnoldgicos propuestos en clase, busca que todo tenga una relacion y comprender

que el mundo fisico esta presente en todas las cosas.

Sera “interactivo” porque se contara con guias creadas con todas las condiciones
técnicas necesarias para ser manejadas por los estudiantes; quienes podran
desarrollar los ejercicios y comprobar su funcionamiento y aplicabilidad en el
desarrollo de los proyectos que alli se proponen. Para garantizar la apropiacion de los

diferentes conceptos se tiene como complemento de las guias, algunas actividades



evaluativas que incluyen las tres competencias basicas como la argumentativa, la

interpretativa y la propositiva; lo mismo que ejercicios de seleccion multiple.

A continuacion se describen las caracteristicas de los recursos que se emplearan en la

ejecucion de la Propuesta Didactica “S4A Interactivo”.

Propuesta Didactica S4A Interactivo - Recursos

Nombre Ubicacion Descripcion Imagen

S4A Disponible en | Software que se usara para

(Scratch for | http://s4a.cat/i | crear los diferentes

Arduino) ndex_es.html programas para controlar los

actuadores fisicos.

Arduino Disponible en | Software que comunica el
https://www.a | computador con la tarjeta %
rduino.cc/ fisica ARDUINO UNO. ARDUINO

Firmware Disponible en | Programa que se carga en la

para http://s4a.cat/i | tarjeta  para comunicar 7 |

Arduino ndex_es.html Scratch con Arduino. —

Fritzing Disponible en | Aplicacién para graficar los
http://fritzing. | circuitos que se usaran en los
org/home/ montajes de los ejercicios

antes de la propuesta final.

Tarjeta Sala Galileo | Tarjeta de computacion libre

Arduino 2000 que contiene una serie de

UNO entradas y salidas digitales y

analogicas que se usa para

controlar  por  impulsos
eléctricos los actuadores que

estén conectados a ella.




Protoboard | Sala Galileo | Tarjeta que contiene una
2000 serie de orificios
comunicados entre si en la
que se pueden conectar
diferentes componentes

electrénicos.
Actuadores | Sala Galileo | Componentes electronicos
2000 que se usan para el montaje

de los diferentes proyectos y
cumplen una funcién
especifica por ejemplo:

Leds, Jumpers, Resistencias,
Motores, Servomotores,

sensores etc.

Las Guias Interactivas mediadas por TIC tendran el siguiente contenido:

- Presentacion.

- Obijetivos.

- Tabla de contenido.

- ;Qué es tecnologia?.

- Ramas de la Tecnologia: tecnologia blanda y dura.

- Importancia de la Tecnologia.

- Proceso de trabajo por proyectos: 9 pasos descritos anteriormente.

- Representacién grafica: bocetos, planos, acotacion, metrologia.

- ¢(Qué eslaelectricidad?.

- Circuito eléctrico.

- Componentes del circuito eléctrico.

- Tipos de circuito eléctrico.

- Leyde Ohm.

- ¢/Qué eslaelectronica?.




Operadores electronicos: LED, motor DC, servo motor, fotorresistencias,
resistencias, sensores, transistores, pulsadores, protoboard, driver L298N,
modulos Bluetooth, etc.

Operadores mecanicos: ruedas, ejes, engranajes, poleas, etc.

;Qué es la robdtica?

Leyes de la robotica.

Aplicaciones de la Robética.

;Qué es la programacion?

Concepto de algoritmo.

;Qué es la Domética.

Aplicaciones de la Domdtica.

;Qué es App Inventor?

Aplicaciones basicas para Android: Mi primera App.

Scratch for Arduino: ejercicios de programacion basica por bloques.

Arduino: conceptos basicos del programa (Software) y conocimiento de la
tarjeta Arduino UNO (Hardware).

Comunicacion Scratch for Arduino con la tarjeta Arduino UNO.

Propuestas de trabajo: (aplicacion teorico - practica).

a. Controlar un LED intermitente - aplicaciones en semaforos.

b. Controlar un LED con pulsador - aplicaciones en parking.

c. Controlar un motor - aplicaciones en vehiculos - robots.

d. Controlar un servo - motor - aplicaciones en robética.

e. Detector de luz - aplicaciones en sensores.

f. Sensor de distancia, humedad, calor, color, movimiento, lluvia.

g. Control de luces via Bluetooth.

h. Control de otros actuadores fisicos via Bluetooth como: motores DC, servo -
motores.

Robot Seguidor de luz.

Robot auténomo.
Brazo robdético.

Sistema automatico de riego para cultivos.



- Aplicaciones en Domotica: control luces internas, luces ambientales, control de

persianas, de puertas, encendido y apagado de electrodomésticos.

Las guias ademas contaran con material grafico de los diferentes montajes
electronicos elaborado en Fritzing, audios, video tutoriales del montaje de algunos de
ellos, complementado con texto instructivo; teniendo en cuenta que en el grupo de
aplicacion existen alrededor de 20 estudiantes con NEE (Necesidades Educativas

Especiales).

Adicionalmente, al final de cada uno de los talleres y proyectos se le pedira a los
estudiantes que elaboren la autoevaluacién del proceso y la publicacion de los
resultados a manera de protocolo como evidencias del trabajo que puede contener

imagenes, videos, dibujos y texto.
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