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Resumen

En la educacion media superior es necesario desarrollar el pensamiento loégico y fomen-
tar la creatividad. Con la ensenanza de la programacién de computadoras es posible
desarrollar un pensamiento computacional, mejorar la creatividad y mejorar la fluidez

de pensamiento.

En la Escuela Preparatoria Niumero 7, se imparte la asignatura de Soluciones Tec-
nolégicas en tercer semestre y actualmente en dicha asignatura no se cuenta con un
disenio instruccional para la planeacion de los procesos de ensenanza y aprendizaje que

se adecuen al contexto de la institucién.

En el presente trabajo, se muestra el proceso que se realizé6 para implementar una
estrategia didactica basada en el modelo de diseno instruccional ASSURE, en donde

ademas se utiliza la tecnologia para mejorar la experiencia en el aula.

De igual manera, se presentan los resultados obtenidos en la asignatura de Solucio-
nes Tecnoldgicas después de implementar la estrategia didéctica desarrollada en este
documento con un grupo piloto.

Palabras Claves
Educacion, Estrategia didactica, Soluciones Tecnoldgicas, Programacion de computado-
ras.



Abstract

In high school education it is necessary to develop logical thinking and encourage crea-
tivity. With the teaching of computer programming it is possible to develop compu-

tational thinking, improve creativity and improve fluency of thought.

In Preparatory School Number 7, the subject of Technological Solutions is taught
in the third semester and currently in said subject there is no instructional design for
planning the teaching and learning processes that are appropriate to the context of the

institution.

In the present work, the process that was carried out to implement a didactic stra-
tegy based on the ASSURE instructional design model is shown, where technology is

also used to improve the classroom experience.

In the same way, the results obtained in the Technological Solutions subject are presen-

ted after implementing the didactic strategy developed in this document with a pilot
group.
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Education, Didactic Strategy, Technological Solutions, Computer programming.
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Introduccion

En este capitulo se dan a conocer los antecedentes y la problematica que existe en
la Escuela Preparatoria Ntumero 7 y la solucién que se propone tomando en cuenta las

condiciones y necesidades especificas de los estudiantes.

Antecedentes

En la Escuela Preparatoria Ntumero 7 de la Universidad Auténoma del Estado de
Hidalgo (UAEH) se imparte la asignatura denominada Soluciones Tecnolégicas en el
tercer semestre del programa educativo del bachillerato, la cual requiere que el alumno
haya cursado las asignaturas de Herramientas Digitales en primer semestre y Mundos
Digitales en segundo semestre. La primera asignatura proporciona al alumno cono-
cimientos sobre pensamiento algoritmico, conceptos basicos y ambientes visuales de
programacion con un lenguaje intuitivo basado en Scratch, la segunda permite conocer
y explorar la interaccién del Lego Spike Prime® con el mundo real a través de la pro-
gramacién con bloques, también aprenden sobre los motores y sensores, ademas ambas
asignaturas atribuyen el desarrollo de competencias, conocimientos y habilidades con
un enfoque innovador, permitiendo que el alumno se involucre en la robdtica a través
de diferentes plataformas. Ademas de lo ya mencionado los estudiantes utilizan herra-
mientas o dispositivos tecnoldgicos en las materias mencionadas por lo cual deberian
contar con los conocimientos y habilidades que les permitan construir prototipos de
soluciones tecnolégicas dentro de diferentes ambitos como sociales, académicos, de in-
vestigacion, y otros entornos como los ecologicos, de salud y comercial.

La asignatura de Soluciones Tecnoldgicas consta de tres bloques que son congruentes
con los tres periodos de evaluacién que se llevan a cabo en la preparatoria, el primer
bloque aborda aspectos tedricos relevantes que servirdn de apoyo para los parciales
subsecuentes, en el segundo, se da a conocer el lenguaje de programacién y hardware
para utilizar Arduino Uno y se plantean ejercicios practicos propuestos por el instruc-
tor, y durante el tercero, los estudiantes crean una solucion tecnoldgica a través de un
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prototipo con Lego Spike Prime® o Arduino Uno, desarrollado con una metodologfa de
estructuracion para proyectos tecnolégicos que les permitan desempenarse en la cons-
truccion de soluciones tecnolégicas que faciliten y resuelvan problemas.

Actualmente en la asignatura de Soluciones Tecnolégicas no se cuenta con un diseno
instruccional para la planeacién de los procesos de ensenanza y aprendizaje, que per-
mita que se cumplan los objetivos de aprendizaje y que se alcancen las competencias.
Para la imparticion de la asignatura se utilizan diferentes materiales como infografias,
presentaciones electronicas, organizadores graficos y videos desarrollados por los do-
centes de la misma instituciones y en casos particulares se ocupa material desarrollado
en otras escuelas preparatorias de la UAEH. Los alumnos son evaluados en diferentes
momentos del semestre, mediante actividades lidicas, y durante los periodos de eva-
luaciones parciales establecidos por la institucion. Todos estos materiales y recursos
se ponen a disposicién de los estudiantes a través de la plataforma Garza, que es un
Sistema de Gestién de Aprendizaje (SGA) o LMS EL Learning Management System por
sus siglas en inglés, el cual estda basado en Moodle.

Del total de 34 estudiantes, de tercer semestre del grupo 6 que se encuentran ins-
critos en la asignatura antes mencionada, un 55.88 % son mujeres y el resto varones, a
la mayoria de ellos se les dificulta el aprendizaje para utilizar el hardware y el software
de Arduino Uno y Lego Spike Prime®, lo que significa un obstéculo para el avance
apropiado en los temas del curso.

Problematica

La Escuela Preparatoria Ntimero 7 ofrece un ingreso anual, de tal forma que la
primer generacién cursé tercer semestre en el periodo julio-diciembre 2021, en ese mo-
mento se contaba con una matricula total de 436 estudiantes, de los cuales 217 cursaban
tercer semestre. Durante este semestre los alumnos tienen una carga académica de 9

asignaturas.

'Es una aplicacién web que constituye ciertos instrumentos pedagégicos que fomentan el conocimiento
dentro del aprendizaje virtual o en linea, lo cual establece un aprendizaje no presencial o combinada, en esta
ultima se contemplan tanto ensefianzas virtuales como en clases presenciales (Fernandez y Cesteros, 2008])
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De acuerdo con la informacién proporcionada por la institucién, se detectd que las
asignaturas con mayor indice de reprobacion son Produccion de Textos, Modelos Ma-
tematicos Basicos y su Conocimiento y Soluciones Tecnoldgicas, en la Grdfica |1| se

muestra el porcentaje de los alumnos reprobados.

Indice de reprobacion

Total de
alumnos: 217

Soludiones Tecnologicas
W Produccion de Textos
m Modelos Matematicos Basicos v su Conocimiento

m Inglés

Gréfica 1 Indice de reprobacién

Como se muestra en la Grdfica [l la asignatura de Soluciones Tecnolégicas es la tercera
con mayor indice de reprobacién en la escuela, siendo un total de 31 alumnos los que no
lograron aprobar el semestre julio-diciembre 2021, esta informacion indica que existe
un alto grado de dificultad para que un alto porcentaje de los estudiantes alcancen los

objetivos de aprendizaje de forma exitosa.

Con base a lo antes descrito se identificaron las principales caracteristicas que ha-

cen que la asignatura presente un alto grado de dificultad:
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= Los alumnos desconocen que es Arduino Uno y el para qué se utiliza.

= Los estudiantes desconocen la estructura de la placa de Arduino Uno y los com-
ponentes que se pueden utilizar para la construcciéon de un circuito electronico

y/o robots.

= Los alumnos no cuentan con los conocimientos para construir un circuito electroni-

co y/o robot con Arduino Uno.

= Los alumnos no cuentan con los conocimientos suficientes para programar un

robot de Arduino Uno en el lenguaje C.

Diagnéstico

A continuacién, se muestra el analisis realizado para recopilar y tratar informacién
relevante de la Preparatoria Nimero 7 con el fin de comprender su funcionamiento, asi
como poder identificar las debilidades y fortalezas presentes en la institucion y de igual
manera se presenta la hipdtesis del trabajo.

Anilisis FODA

Para realizar este diagndstico se aplico la técnica FODA (Fortalezas, Oportunida-
des, Debilidades y Amenazas). El anélisis FODA consiste en realizar una evaluacién de
los factores fuertes y débiles que, en su conjunto, diagnostican la situacion interna de
una organizacion, asi como su evaluacién externa, es decir, las oportunidades y amena-
zas. También es una herramienta que puede considerarse sencilla y que permite obtener
una perspectiva general de la situacion estratégica de una organizacion determinada
(Ponce, [2006).

La matriz FODA como instrumento viable para realizar analisis organizacional, en
relacién con los factores que determinan el éxito en el cumplimiento de metas. Los

resultados contribuyen en forma significativa para la toma de decisiones (Ponce, 2007)).

De acuerdo con el analisis FODA que se muestra en el Cuadro [I}, existen diversos fac-
tores que influyen en la problemética mencionada anteriormente. De manera interna
preexisten debilidades como la de los estudiantes que tienen un nivel de conocimientos
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en prerrequisitos que es deficiente para lo que se necesita en la asignatura de Solu-
ciones Tecnolégicas, los problemas que presentan con la légica de programacién, y el

desconocimiento total del lenguaje C y la placa de Arduino Uno.

Cuadro 1: Anélis FODA

FORTALEZAS DEBILIDADES

F1- Se promueve el desarrollo de | D1- Los estudiantes tienen un nivel de

competencias en el uso de la tecnologia y | conocimientos en prerrequisitos que es

comunicacién en los estudiantes deficiente para lo que se necesita

F2- Se fomenta la participacion y creatividad | D2- Falta de tiempo en horario escolar
° de los alumnos para construir robots que | D3- Problemas con la cuestibn de
£ | satisfagan una necesidad programacion
*E F3- Motivacion alta por los estudiantes para | D4- Carencia de destrezas y competencias
‘» | la construccién de robots que les permita emplear eficientemente el
% F4- La institucion cuenta con kits de Arduino | hardware y software de Arduino Uno y Lego
& | Unoy Lego Spike Prime para los alumnos Spike Prime

F5- La escuela cuenta con computadoras, | D5- No existe interaccién personal con el

internet y un laboratorio de cémputo. material debido a la pandemia

F6- El 90.63% de los alumnos tienen | D6- No se permite que el alumno extraiga el

computadora en casa material de la clase fuera de la institucion

D7- Un 0.38% de los alumnos no muestra
interés en la robotica
OPORTUNIDADES AMENAZAS

01- Capacitacion al profesorado por parte de | Al- Contingencia por COVID-19

DISA A2- Servicios de Internet ineficientes para
o | 02- Directivos del Centro de Cémputo | tomar adecuadamente las clases en linea
£ | Académico apuestan por soluciones de | A3- Precios elevados para el kit de Lego
E aprendizaje STEAM para el alumnado Spike Prime
_g 03- Dispositivos de Arduino Uno y lLego
% Spike Prime en venta
g | 9% Arduino Uno tiene un precio accesible

05- El 100% de os familiares de los alumnos

les interesa que sus hijos aprendan robdtica.

Actualmente se presentan amenazas externas que influyen en el progreso de conoci-
mientos y habilidades de los estudiantes como el Covid-19, que no permite el desarrollo
de practicas con el hardware y el software de Arduino Uno y Lego Spike Prime®.
Ademas, el servicio de Internet con el que cuenta un alto porcentaje de los estudiantes
es ineficiente para tomar adecuadamente las clases en linea. La compra del kit de Lego
Spike Prime® no es una opcién ya que tiene un precio aproximado de $15,000 MXN

por lo que es un material que no se le puede solicitar al alumno.
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Por otro parte, dentro de las fortalezas que tiene la institucién es que a través de
su programa educativo se promueve el desarrollo de competencias, en el caso de la
asignatura de Soluciones Tecnoldgicas es el uso de la tecnologia y comunicacién. De
igual manera se fomenta la participacion y creatividad de los alumnos para construir
robots que satisfagan una necesidad. Asi mismo existe una motivacién alta por parte
de los estudiantes para la construccién de robots debido a la interaccion con el kit
de robética de Lego Spike Prime® que utilizaron en el semestre previo. Por otro la-
do el que los estudiantes sean nativos de la tecnologia facilita la aceptabilidad hacia ella.

Algunas de las oportunidades que se presentan y se pueden aprovechar para mejo-
rar el proceso de ensenanza y aprendizaje en la asignatura de Soluciones Tecnoldgicas
son la capacitacién constante por parte de DISA (Direccién de Superacién Académica)
de la UAEH, esto con el fin de mantener actualizado a el profesorado, de igual manera
la adopcion del aprendizaje STEAM - Science, Technology, Engineering and Mathe-
matics (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matemadticas)- que promueve el Centro de
Cémputo Académico, otro punto es que existe una facilidad de adquirir un Kit basico
de Arduino Uno, debido a su precio econémico, el contenido de las clases esta dispo-
nible en horarios fuera de clase en el SGA de la Universidad y las herramientas que
existen en linea que permiten la construcciéon y programacion de circuitos con Arduino

Uno sin la necesidad de comprar componentes.

Con el fin de hacer un andalisis mas preciso del Cuadro [} se utiliz6 la técnica AHP
(Analytic Hierarchy Process), para dar soporte en procesos de decision en los que se
deben tener en cuenta varios criterios y donde existen multiples alternativas, estd técni-
ca permitié conocer el peso que tiene cada factor de FODA para identificar cudles son
las mayores amenazas y debilidades que provocan la brecha instruccional y qué for-
talezas y oportunidades se pueden aprovechar para disminuir o erradicar esa brecha

instruccional a través de la estrategia didactica propuesta en el presente proyecto.

Cabe destacar que los valores iniciales se establecen segtin la perspectiva de la per-
sona que lo realice, pero se toman en cuenta el contexto del entorno en donde se lleve
este analisis, el proceso consiste en elaborar una matriz para los factores de Fortaleza,
los factores de Oportunidades, factores de Debilidades y los factores de Amenaza, a
cada factor de FODA se le asigna un valor el cudl va del 1 al 9, y se compara con cada
uno de los factores establecidos, de esta manera se obtiene un otro valor que confor-
mara la matriz que se ingresa a través del programa GNU Octave, el cual por medio

de ciertas instrucciones se encarga de calcular que factor tiene mayor relevancia.
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De acuerdo a los resultados obtenidos en la Grdfica 2] se tomé un punto de referencia en
el valor 0.048 el cual es el resultado de la media de los pesos obtenidos en este anélisis,
este valor permitird indicarnos qué factores se pueden aprovechar o potencializar y en
cuales se debe trabajar mas para poder reducirlos.

Resultados de la técnica AHP
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Gréfica 2 Resultados de la técnica AHP

La brecha instruccional es provocada por las amenazas y debilidades descritas en el
analisis FODA, las dos amenazas que presentan un alto riesgo respecto al punto de re-
ferencia indicado se mencionan a continuacion, la primera, Al denota la Contingencia
por COVID-19 y la segunda, A2 que el servicio de Internet de los estudiantes es inefi-
ciente para tomar adecuadamente las clases en linea. Cabe resaltar que el analisis se
realizé en el ano 2021, por lo que las amenazas A1 y A2 practicamente se han eliminado
ya que actualmente las condiciones se han mejorado con respecto a la pandemia y las
clases ya se imparten de manera presencial. La amenaza A3 se ve disminuida gracias a
la fortaleza F4 la cual consiste en que la institucién cuenta con kits de Arduino uno y
Lego Spike Prime® para los alumnos.

De igual manera las debilidades D1 y la D5 son preocupantes aunque no sobresalen del
punto de referencia, la D3 senala que los estudiantes tienen un nivel de conocimientos
en prerrequisitos que es deficiente para lo que se necesita en la asignatura de Soluciones
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Tecnolégicas, la D5 hace mencién a que el alumno no tienen interaccién personal con
el material debido a la pandemia, pero al igual que las amenazas la debilidad D5 ya
se encuentran controladas, debido a que las clases ya son de manera presencial, por lo
que el alumno puede interactuar directamente con los kits, y de igual manera puede

solicitar asesorias para trabajar con el material.

Por otra parte, las 3 fortalezas que cuenta con un peso mayor son F2, F4 y F5, la
primera hace referencia a que se fomenta la participacién y creatividad de los alumnos
para construir robots que satisfagan una necesidad, la segunda a que la institucion
cuenta con kits de Arduino Uno y Lego Spike prime para los alumnos y la tercera a
que la institucién cuenta con computadoras, internet y un laboratorio, por lo que es-
tas fortalezas permiten excelentes condiciones para implementar la estrategia didactica
creada en este proyecto.

Las oportunidades que tienen un alto peso sobre el punto de referencia son las O1,
02, O3 y 04, la primera indica la capacitacién al profesorado por parte de DISA, la
segunda que los directivos del Centro de Cémputo Académico apuestan por soluciones
de aprendizaje STEAM para el alumnado, la tercera que los dispositivos de Arduino
Uno se encuentran a venta y son muy faciles de conseguir y la tltima hace referencia a
que la placa de Arduino Uno y sus componentes tienen un precio accesible por lo que
es factible que si algin estudiante desea comprarlo lo puede hacer.

Al conocer los factores mas relevantes o con mayor peso del Andlisis FODA se pueden
establecer estrategias que permitan potencializar las fortalezas y oportunidades y dis-
minuir o erradicar las debilidades y amenazas para que este proyecto cumpla con su
prometido de disminuir el indice de reprobacion en la asignatura de Soluciones Tec-

nolégicas.

Hipdétesis

Si los alumnos de tercer semestre de la Escuela Preparatoria Nimero 7 no conocen
el lenguaje C para programar en Arduino Uno y solamente conocen la programacion
basada en bloques, y se emplea la estrategia metodoldogica que se describe en la defini-
cion 1, entonces los alumnos invertiran menos tiempo en aprender un nuevo lenguaje y
se enfocaran més a la construccién de prototipos de soluciones tecnoldgicas, al mismo
tiempo obtendran las competencias necesarias para la programacion eficiente de los
robots.
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Definicion 1: Estrategia metodolégica:

Tomando en cuenta las caracteristicas del modelo educativo de la UAEH y la aplica-
cién de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion para facilitar y estimular
el proceso de aprendizaje, promover el interés, incrementar y desarrollar el gusto pa-
ra aprender, estimular curiosidad, creatividad y andlisis, incentivar la comunicacion
interpersonal y el trabajo colaborativo a través de técnicas de ensenanza, materiales
didacticos, estrategias de prueba de aprendizaje eficientes, y poder comunicarse oral-
mente y por escrito, del modelo educativo, considerando que se tienen que desarrollar
las competencias de comunicacién, trabajo colaborativo, liderazgo, pensamiento critico
y uso de la tecnologia que el mismo modelo exige, y con la idea de obtener los mini-
mos estandares requeridos para dominar la asignatura de Soluciones Tecnoldgicas, se
decide tomar las metodologias didéacticas de explicacion, aprendizaje basado en proyec-
tos, aprendizaje cooperativo, conversacion y gamificacion, sustentadas en las teorias del
aprendizaje constructivista, significativa y experiencial, para implementarlas en las mo-
dalidades presencial y en linea que, respectivamente, incluyen los tipos de aprendizaje
auditivo, visual, significativo, por medio de hacer, por medio de labores e investigando
y buscando, a través de técnicas didacticas como exposicion, leccion magistral, foro,
lluvia de ideas, casos de estudios y mapas mentales que toman en cuenta, respectiva-
mente los niveles de recordar, comprender, aplicar, analizar, evaluar y crear dentro de
los dominios cognitivo, y los niveles de recepcion, respuesta, valoracion, organizacion y
caracterizacién del dominio afectivo y por iltimo los niveles de percepcion, predisposi-
cion, respuesta guiada y respuesta mecanica del dominio psicomotor de la taxonomia
de Bloom para la Era Digital asociados a los conceptos o definiciones, estructuras,
aplicaciones de la asignatura de Soluciones Tecnoldgicas.

Propuesta de solucién

Para dar solucion a la problematica antes planteada se implementa una estrategia
didactica basada en un modelo de diseno instruccional y que haga uso de las Tecno-
logias actuales para desarrollar materiales, evaluaciones y las actividades pertinentes a
los alumnos de la Escuela Preparatoria Nuimero 7 y garantizar que la mayoria de ellos
alcancen los objetivos de aprendizaje y concluyan de manera satisfactoria la asignatura
de Soluciones Tecnolégicas.

Para dar a conocer los aspectos tedricos de la asignatura se desarrollan lineas de tiempo
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interactivas, infografias, actividades lidicas y evaluaciones escritas a través de diferen-
tes herramientas digitales. Para ensenar a programar en Arduino Uno se utiliza software
de interfaz grafica que permite programar con bloques para que sea mas entendible para
el alumno considerando el antecedente y experiencia de los aprendizajes de las asigna-
turas que le preceden. Ademés de crear nuevos materiales como un manual de précticas
que lleve de la mano al estudiante para la ejecucién de las mismas, se ponen a dispo-
sicion de los estudiantes materiales con ejemplos reales de soluciones tecnoldgicas ya
elaboradas con Arduino Uno y Lego Spike Prime® que le permita al alumno reconocer
las aplicaciones y usos de dichas herramientas.Todo ello sustentado en la metodologia
sustentada en la definicion 1.

Con la implementacion de la estrategia metodolégica se cambia el proceso de ensenanza
que se ha llevado en la asignatura de Soluciones Tecnoldgicas y se hace uso de la tecno-
logia para mejorar los resultados enfocados al logro de los objetivos de aprendizaje. Sin
duda, el desarrollo de un diseno instruccional hara posible lo antes mencionado ademas
de que se generaran materiales educativos, actividades y evaluaciones pertinentes a los
alumnos de la Escuela Preparatoria Ntumero 7.

Justificacion

La estrategia didédctica sustentada en un modelo de diseno instruccional, haciendo
uso de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion y enfocada al logro del obje-
tivo de aprendizaje de la asignatura favorecera los procesos de ensenanza y aprendizaje
y permitira que los estudiantes, a través del desarrollo de proyectos tecnoldgico, hagan
uso de las tecnologias actuales y emergentes en el disenio de soluciones tecnoldgicas a
situaciones diversas en los ambitos académicos, social, cultural y econémico para la par-
ticipacion en la creacion del mundo global. Esto serd posible a través de la creacién de
diversos tipos de materiales didacticos, actividades y evaluaciones enfocadas también
a los objetivos de aprendizaje y con base a las caracteristicas de los estudiantes, para
que ellos aprendan de una mejor manera y utilizando sus habilidades y preferencias en
el uso de las tecnologias les resultara mas facil y motivante aprender. Adicionalmente,
los estudiantes podran estar preparados para participar en concursos de robdtica.

La estrategia sera utilizada por todos los docentes que impartan la asignatura de So-
luciones Tecnoldgicas, por lo tanto a todos ellos se les facilitara la planeacion y la
ejecucion del curso, ya que las clases estaran orientadas al cumplimiento de los objeti-
vos de aprendizaje, les serd més sencillo calendarizar las actividades del curso, contara
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con los materiales, actividades y evaluaciones, lo cual le permitird ahorrar tiempo y
enfocarse a los procesos de ensenanza y aprendizaje y atencion de los estudiantes.

La Escuela Preparatoria Nuimero 7 podra reducir el indice de reprobacién en la asigna-
tura de Soluciones Tecnoldgicas, ademas, este tipo de estrategias podrian aplicarse en
otras asignaturas para beneficiar también el aprendizaje de los estudiantes y mejorar

su rendimiento académico, permitiendo tener mayor retencion en la matricula escolar.

Objetivo general

Implementar una estrategia metodolégica educativa, para reducir el indice de re-
probacion en la Asignatura de Soluciones Tecnoldgicas de tercer semestre del sistema
de preparatoria de la Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo.

Objetivos especificos

1. Implementar el modelo de diseno instruccional ASSURE, mediante la aplicacion
de sus diferentes etapas para la construccién de una solucién didactica — pedagogi-

ca, para el proceso de ensenanza — aprendizaje de los alumnos.

2. Desarrollar materiales y las actividades, a través de diferentes herramientas tec-
nolégicas, para apoyar el logro de los resultados de aprendizaje.

3. Comprobar el impacto del curso, mediante encuestas aplicadas a alumnos y do-

centes.

Aportaciones

Las principales aportaciones que se generan en el presente trabajo son las siguientes:

= Implementar una estrategia metodoldgica especificada con un modelo de disefio
instruccional, haciendo uso de de las TIC para la asignatura de Soluciones Tec-
nolégicas que favorezcan los procesos de ensenanza y aprendizaje.

= Crear diversos materiales didécticos, actividades y evaluaciones enfocadas a los
objetivos de aprendizaje con base a las caracteristicas de los estudiantes.

= Contar con una estrategia metodoldgica que sirva como base para homogeneizar
la asignatura de Soluciones Tecnolégicas y facilite la planeacién de los docentes

que imparten dicha asignatura.
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» Contar con una plataforma educativa (Moodle) accesible en todo momento pa-
ra que los estudiantes puedan consultar los contenidos de la asignatura desde

cualquier lugar.

» Reducir el indice de reprobacién de la asignatura Soluciones Tecnolégicas.

Alcances

Se desarrolla una estrategia metodolégica especificada en un diseno instruccional
basado en un modelo apropiado y con la cual se mejoran y refuerzan los contenidos que
para el estudiante son considerados demasiado complejos de comprender resolviendo
las necesidades de la estudiante de acuerdo a los estilos de aprendizaje que predominan
en el grupo elaborando las actividades correspondientes a cuatro Subtdpicos de la

asignatura de Soluciones Tecnolégicas correspondientes al bloque II.

Limitaciones

Las limitaciones mas relevantes de este proyecto se describen a continuacion:

= La estrategia didactica solo sera accesible para estudiantes de la Escuela Prepa-

ratoria Numero 7.

= El presente trabajo se realizard tomando en cuenta la informacion y condiciones

del grupo 6 de tercer semestre de la Escuela Preparatoria Niumero 7.

= Por el tiempo que comprende este proyecto no se desarrollaran todas las activida-
des que requieren en la asignatura de Soluciones Tecnoldgicas, solo se contemplan
las actividades del Bloque II.
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Estructura del documento

El presente documento cuenta con cuatro capitulos, a continuacion se menciona

brevemente en que consiste cada uno de ellos.

En el Capitulo [I} el lector podra encontrar los fundamentos tedéricos necesarios pa-

ra comprender los aspectos mas relevantes del presente trabajo.

El Capitulo [2| se comprende de la descripcién del desarrollo del disefio instruccio-

nal implementado para el curso de Soluciones Tecnolégicas en la Escuela Preparatoria
Numero 7, el cual es ASSURE.

Dentro del Capitulo |3] se especifica la descripcién pedagdgica y técnica de cada mate-

rial didactico desarrollado para el curso.

Finalmente en el Capitulo [ se muestra la evidencia de aplicacién de los materiales

presentados en el Capitulo [3] de igual manera se exponen los resultados alcanzados.
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Capitulo 1

Fundamentos tedricos y
Antecedentes de la asignatura

En el presente capitulo, se dan a conocer los aspectos tedricos que se contemplaron
para el desarrollo de este trabajo.

1.1. Marco conceptual

En esta seccién se presentan las definiciones y conceptos que se adecuan a la intencio-
nalidad de este trabajo, mostrando un respectivos andlisis que evidencia la importancia

de los conceptos para sustentar el mismo.

1.1.1. Soluciones tecnolégicas

Existen distintas definiciones de lo que es una solucién tecnoldgica por lo que se

comparten dos de ellas a continuacién.

Una solucién tecnoldgica representa un proceso a través del cual, luego de analizar
con una mirada critica al objeto o situacion, se identifica un problema frente al cual
se crea una respuesta. Esta respuesta obtenida, se constituye en una soluciéon a un
problema tecnolégico (Riquelme, |s.f.).

Por otra parte, Chafloque (2022) comparte la definicién anterior pero anade que una
solucion tecnoldgica es una respuesta que pone en juego los recursos disponibles, bus-

cando alcanzar la mayor eficiencia.

De acuerdo a lo que comentan los dos autores anteriores y la finalidad del curso se
puede entender a una solucién tecnolégica como una respuesta a un problema detec-

15
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tado en donde se hace uso de herramientas tecnoldgicas que se encuentran disponibles
para resolver el problema en cuestion, buscando alcanzar la mayor eficiencia con dichos

recursos.

1.1.2. Robot

Existen distintas definiciones de lo qué es un Robot, por ejemplo:
Un robot es un agente artificial, activo, cuyo entorno es el mundo fisico (Russell, 1996]).
Un robot es una criatura mecdnica que puede funcionar de manera auténoma

(Murphyy, 2000).

1.1.3. Robética

La Robdtica es una tecnologia que surgié como tal aproximadamente en el ano de
1960 y desde entonces distintos autores han definido este término.

Se define a la robdtica como la ciencia y la técnica que estudia el diseno y la cons-
truccién de robots. Ademas, se centra en la utilizacién de los mismos para desempenar
tareas de manera automatica o realizar trabajos dificiles o imposibles para los seres
humanos (Moreno y Cércoles, [2019).

La robodtica es la ciencia que estudia la evolucién, el disenio, la construccion y apli-
caciones de los robots, los cuales son dispositivos mecanicos dotados de articulaciones
moviles, destinados a efectuar una manipulacion 6 un proceso continuo y se encuentra
controlado por un ser humano 6 por un sistema légico, que en muchos casos puede ser
un computador (Conde} 2008)).

Para poder definir lo que es la robdtica en este proyecto terminal se puede comen-
zar con definir lo que es un robot, un robot es una maquina reprogramable capaz de
desenvolverse en el ambiente que lo rodea. En cuanto a la robdtica se puede definir
como una ciencia que emplea diferentes disciplinas para la construcciéon de un robot
que permita automatizar, simplificar o ejecutar una accién que el ser humano pueda
realizar o que ponga en riesgo su integridad.

1.1.4. Arduino

Arduino es una plataforma electrénica de cédigo abierto basada en hardware y soft-
ware faciles de usar, la programacion puede ser por medio del lenguaje C o con Scratch
(Arduinol 2018)).
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Ademaéas Moreno menciona que esta plataforma estd al alcance de cualquier
persona a la cual le interese la construccién de circuitos electrénicos/robots. De igual
manera destaca que cada una de de las placas lleva un microcontrolador en el que se
carga el software que es necesario desarrollar para “darle vida” a la placa.

Por otra parte Caicedo (2017)) agrega que Arduino forma parte del concepto de hard-
ware y software libre y esta abierto para uso y contribucion de toda la sociedad.

De acuerdo a las definiciones mencionadas anteriormente, se puede definir a Arduino
como una plataforma o placa libre (gratuita) para la construccién de robots o circui-
tos electrénicos y en la cual su microcontrolador puede ser programada con diferentes

lenguajes.

En la Figura se puede observar la estructura de la placa de Arduino.

Figura 1.1: Placa de Arduino Uno
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1.1.5. Microcontrolador

Existen distintos autores que definen lo que es un microcontrolador por ejemplo:

Un microcontrolador es un dispositivo electréonico capaz de llevar a cabo procesos
l6gicos. Estos procesos o acciones son programados en lenguaje por el usuario, y son

introducidos en este a través de un programador (Aguayo, [2004)).

Un microcontrolador combina los recursos fundamentales disponibles en un micro-
computador, es decir, la unidad central de procesamiento (CPU), la memoria y los

recursos de entrada y salida, en un tnico circuito integrado (Valdés y Pallas, 2007)).

Un microcontrolador se define como circuitos integrados en los que es posible gra-
bar instrucciones, estas deben escribirse con un lenguaje de programacién y utilizando
un entorno de desarrollo compatible. En el caso de Arduino, este entorno se llama Ar-
duino IDE (Pena, [2020)).

Se describe a un microcontrolador como un circuito integrado que en su interior contie-
ne una unidad central de procesamiento (CPU), unidades de memoria (RAM y ROM),
puertos de entrada y salida y periféricos. Estas partes estan interconectadas dentro del
microcontrolador, y en conjunto forman lo que se le conoce como microcomputadora
(Novas, 2007).

En este proyecto terminal se comparten las definiciones de Pena, debido a la senci-
llez con la que lo define.

1.1.6. IDE Arduino

Las siglas IDE vienen de Integrated Development Environment, lo que traducido
al espanol significa Entorno de Desarrollo Integrado. Esto es una forma de llamar al
conjunto de herramientas software que permite a los programadoras poder desarrollar
sus propios programas. En el caso de Arduino, se requiere de un IDE que permita escri-
bir y editar el programa, y ademaés permita comprobar que no se haya cometido algin
error, igualmente se requiere grabar el cédigo en la memoria del microcontrolador de
la placa Arduino para que se convierta a partir de entonces en el ejecutor auténomo
de dicho programa (Caicedo, |2017)).
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Por otro lado, Pena (2020) describe al IDE de Arduino como una una aplicacién multi-
plataforma que puedes utilizar para escribir y cargar programas en placas de Arduino
y también en aquellas que sean compatibles.

Arduino IDE es un software de codigo abierto que se utiliza principalmente para escri-
bir y compilar el cédigo en el Mdédulo Arduino. Es un software oficial de Arduino, lo
que hace que la compilacién de cédigo sea tan facil (Fezari y Dahoud, 2018]).

En palabras reducidas se puede decir que el IDE de Arduino es un software que permite
escribir, compilar y cargar las instrucciones a una placa de Arduino para realice las
acciones designadas.

1.1.7. Lego Spike Prime

De acuerdo a la pégina oficial de LEGO, Lego Spike Prime es una solucién de
aprendizaje STEAM para el alumnado mayor a 10 anos, este kit ayuda al alumnado
a desarrollar la confianza y habilidades de pensamiento critico ademas su hardware es

facil de usar y con un lenguaje de codificacion intuitivo de arrastrar y soltar basado en

Scratch (LEGO| s.1.).

Lego Spike Prime es una herramienta muy util para introducir a los estudiantes al
mundo de la robdtica, debido a lo sencillo que es construir diferentes prototipos y

programarlos.

1.1.8. Scratch

Scratch es un entorno de programacion visual que permite presentarse con aque-
llos que no tienen experiencia en este ambito, creando escenarios interactivos a través
de la eleccion de bloques visuales y fomentando razonamiento mateméatico, conceptos

computacionales y creatividad (Maloney, [2010])

Para Loépez y Sanchez (2015) Scratch es un lenguaje visual por lo tanto no hay que
escribir lineas de programacion, se pueden realizar todo tipo de proyectos y actividades
personalizadas utilizando recursos multimedia; la web de Scratch permite compartir los
proyectos realizados y obtener asesoramiento de otras personas.

Del mismo modo Sénchez (2016) menciona que es una herramienta multimedia que
implica arrastrar y soltar bloques, que corresponden a funciones y acciones para progra-
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mar la conducta de ciertos objetos en un ambiente virtual. Scratch permite emprender
proyectos que van desde historias, presentaciones, animaciones, representaciones artisti-

cas, juegos y hasta composiciones musicales.

Como se menciona en las definiciones descritas anteriormente, Scratch es un lenguaje
de programacién visual facil de utilizar y comprender arrastrando y soltando bloques
de cédigo los cuales permiten realizar un sin fin de acciones.

1.1.9. Simulador educativo

La simulacién hace referencia al proceso de disenar un modelo de un sistema real
y llevar a cabo experiencias con €él, con la finalidad de aprender el comportamiento
del sistema o de evaluar diversas estrategias para el funcionamiento del sistema. En
suma, es una imitacion de procesos que se dan en el mundo real, una representacion
de la forma como opera un sistema o un proceso, lo cual exige la creacién de modelos
que permitan recrear dicha representacién; de esta manera, el modelo da cuenta del
sistema en si mismo, mientras que la forma como se representa, compone la simulacién
(Osorio, Angel, y Fanco, [2012) .

Los simuladores usados en educacion son programas que contienen un modelo de algiin
aspecto del mundo y que permite al estudiante cambiar algunos parametros o varia-
bles de entrada, ejecutar o correr el modelo y desplegar los resultados (Escamillal, 2000)).

Segun Malbran y Pérez (2004) los simuladores computarizados presentan las siguientes
ventajas para el estudiante:

= Estimulan una participacién activa del sujeto aprendiz.
» Ponen en juego la intuicién y la imaginacién (y no solo el pensamiento analitico).
= Respetan los ritmos particulares de aprendizaje de cada individuo.

= Proporcionan una valiosa practica en la toma de decisiones, asi como también

datos sobre las consecuencias de estas.
= Brindan una retroalimentacién inmediata.
= Favorecen la transferencia del aprendizaje a situaciones concretas del mundo real.

Dicho de otra forma los simuladores educativos permiten a los estudiantes disenar y/o

manipular modelos de un entorno real en un en entorno virtual poniendo en juego la
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intuicién y la imaginacion sin la necesidad de tener acceso a ellos de manera fisica y

evitando con ello algunas situaciones de riesgo.

1.1.10. Tinkercad

Es un sitio web que ofrece una coleccién gratuita de herramientas en linea para el
diseno en diferentes ambitos de la ingenieria, entre las que se encuentra, en su seccion
de circuitos, una aplicacién que permite implementar proyectos con Arduino, inclu-
yendo muchos de los componentes utilizados habitualmente en este contexto. Con esta
herramienta los estudiantes pueden construir su sistema sobre una placa de prototipos,
tal y como lo harian fisicamente, escribir el cédigo Arduino, depurarlo y ejecutarlo,

interactuando como lo harfan en un entorno de laboratorio (Navas, [2022]).

Tinkercad es una plataforma open source de simulacion, creada por la empresa Au-
todesk. En esta plataforma se pueden crear modelos en 3D, ademés de simular el fun-
cionamiento de circuitos electrénicos, y permite la programacion por bloques de cédigo.
Dentro de la seccién de circuitos electrénicos, se pueden simular circuitos electronicos

analdgicos, digitales y con microcontroladores (Galindo y Duban, [2022]).

Tinkercad es una plataforma que permite la elaboracién de circuitos electrénicos con
una placa de Arduino, en donde se pueden utilizar diferentes componentes y progra-
mar en bloques o en lenguaje de programacion C de una manera intuitiva, con el fin

de simular el funcionamiento de los circuitos construidos.

1.1.11. Importancia de la robdtica en la educacién

Actualmente la robdtica se posiciona como un elemento nuevo y necesario de conocer
por las nuevas generaciones. El que la robética se imparta en las escuelas fomenta que
los alumnos desarrollen habilidades productivas, creativas, digitales y comunicativas
(Serracin, [2012)).
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1.2. Marco teorico

En esta seccion se expone un andlisis critico de las principales teorias, y leyes rela-
cionados con el presente trabajo desde la perspectiva educativa, de las tecnologias de
la informacion y de la aplicacion de éstas en el ambito docente.

1.2.1. Teoria del constructivismo

La educacion tiene un papel fundamental en la sociedad y el constructivismo es uno
de los modelos mas influyentes que generan altas expectativas e impacto en el ambito
educativo. Se basa principalmente en la comprension de las necesidades de ensenanza.

Al analizar el concepto de constructivismo se pueden encontrar a diferentes autores
que proponen una definicién segtn los estudios pedagdgicos que han realizado.

El constructivismo es un movimiento en el que el individuo elabora su conocimien-
to a lo largo de la vida por la interaccion de factores como las experiencias, el entorno
sociocultural, la herencia y el lenguaje ademas menciona que el conocimiento es una
construccién del ser humano: cada persona percibe la realidad, la organiza y le da sen-
tido dependiendo de sus capacidades fisicas y del estado emocional en que se encuentra,
asi como también de sus condiciones sociales y culturales (Ortiz, 2015).

La importancia del constructivismo radica en el cambio del rol del docente, pasando
de ser un mero transmisor de conocimientos, a un ente innovador, que crea situaciones
significativas de aprendizaje utilizando estrategias cognitivas, metacognitivas y afecti-
vas que permitan activar los conocimientos previos de los estudiantes y el estudiante
pasa a ser el centro del aprendizaje, participa activamente en el proceso de ensenanza y
aprendizaje, interactia con el objeto de conocimiento y logra alcanzar un aprendizaje
significativo (Tigse] 2019)).

1.2.2. Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo es el proceso a través del cual un nuevo conocimiento se
relaciona de manera no arbitraria y sustantiva (no-literal) con la estructura cognitiva
de la persona que aprende. El aprendizaje significativo es el mecanismo humano, por
excelencia, para adquirir y almacenar la inmensa cantidad de ideas e informaciones
representadas en cualquier campo de conocimiento (Ausubel, [1963]).

Caracteristicas del aprendizaje significativo

Algunas de las caracteristicas mas relevantes son:

= Los nuevos conocimientos se incorporan en forma sustantiva en la estructura
cognitiva del alumno.

= Esto se logra gracias a un esfuerzo deliberado del alumno por relacionar los nuevos
conocimientos con sus conocimientos previos.
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= Todo lo anterior es producto de una implicacién afectiva del alumno, es decir, el
alumno quiere aprender aquello que se le presenta porque lo considera valioso.

Ventajas del Aprendizaje Significativo

» Produce una retencién mas duradera de la informacion.

» Facilita el adquirir nuevos conocimientos relacionados con los ya aprendidos en
forma significativa, ya que al estar claramente presentes en la estructura cognitiva
se facilita su relacién con los nuevos contenidos.

= La nueva informacién, al relacionarse con la anterior, es depositada en la llamada
memoria a largo plazo, en la que se conserva mas alld del olvido de detalles
secundarios concretos.

» Es activo, pues depende de la asimilacién deliberada de las actividades de apren-
dizaje por parte del alumno.

= Es personal, pues la significacién de los aprendizajes depende de los recursos
cognitivos

1.2.3. Aprendizaje experiencial

La Teoria de Aprendizaje Experiencial se centra en la importancia del papel que
juega la experiencia en el proceso de aprendizaje. Desde esta perspectiva, el aprendizaje
es el proceso por medio del cual construimos conocimiento mediante un proceso de
reflexion y de “dar sentido” a las experiencias. Siguiendo esta linea, los desarrollos
de David Kolb se centran en explorar los procesos cognitivos asociados al abordaje y
procesamiento de las experiencias, y en identificar y describir los diferentes modos en

que realizamos dicho proceso, esto es, los diferentes estilos individuales de aprendizaje
(Gleason y Rubiol, [2020).

1.2.4. Aprendizaje basado en proyectos (ABP)

En el aprendizaje basado en proyectos (APB) mds que un problema, lo que se
plantea es una pregunta guia que servira para planificar y estructurar el trabajo. El
aprendizaje basado en proyectos se puede dividir en 10 pasos, segin Aula Planeta: la
seleccién del tema, la formacion de equipos, la definicion del reto final, la planificacién,
la investigacién, el andlisis, la elaboracion del producto, la presentacion, la respuesta
colectiva y, por ultimo, la evaluacién (Miniland, [2018)).

1.2.5. Aprendizaje basado en STEAM

El término STEAM es un acrénimo que corresponde a las iniciales de los nombres
en inglés de cinco disciplinas académicas: science, technology, engineering arts y mathe-
matics (ciencia, tecnologia, ingenierfa, artes y matematicas). Las iniciativas o proyectos
educativos que tienen esta denominacion pretenden aprovechar las similitudes y puntos
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en comun de estas cinco materias para desarrollar un enfoque interdisciplinar, centra-
do en la resolucién de situaciones y problemas de la vida cotidiana con ayuda de la
tecnologia (Sanchez, 2019).

El aprendizaje STEAM pueden desarrollarse en aquellos dmbitos en los que conflu-
yen sus distintas disciplinas. Entre ellos:

= Robdtica
= Diseno y programacién
» Comunicaciones

El modelo de aprendizaje STEAM pretende la integracién y desarrollo de las dreas
del saber antes comentadas fomentando la interdisciplinariedad. Se recomienda abordar
este modelo de aprendizaje mediante el aprendizaje basado es proyectos, aprendizaje
basado en problemas, el trabajo colaborativo y cooperativo, y la ensenanza para la
comprensién (Mendozal 2020).

Con STEAM se trabajan problemas complejos desde las diferentes disciplinas dando
soluciones creativas e innovadoras con el aprovechamiento de las tecnologias posibles,
su propésito se destina a mejorar las habilidades y capacidades de los actores educa-
tivos a la resolucién de problemas ademas de impactar la motivacion hacia el interés
por la ciencia y tecnologia, adaptable a los escenarios educativos en cualquier nivel y
tipo (Santillan, Jaramillo, Santos, y Cadenal, 2020)).

1.2.6. Las Leyes De La Robdtica

En Octubre del ano de 1945 el escritor ruso Isaac Asimov escribe las tres leyes de la
robdtica y las enuncia en la revista Galaxy science Fiction definidas asi (Conde, 2008]):

1. Un robot no puede perjudicar a un ser humano, ni con inaccién permitir que un
ser humano sufra dano.

2. Un robot ha de obedecer las érdenes de un ser humano, excepto si tales 6rdenes
entran en conflicto con la primera ley.

3. Un robot debe proteger su propia existencia, mientras tal proteccion no entre en
conflicto con la primera ley 6 la segunda ley.

Es importante mencionar estas tres leyes para hacer consciencia de la creacion, desa-
rrollo y uso de los robots, ya que los robots ayudan al ser humano a facilitar diversas
tareas.
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1.3. Marco contextual

La propuesta didactica planteada en este proyecto esta dirigida a los alumnos de
tercer semestre de la Escuela Preparatoria Nimero 7 que cursen la asignatura de So-
luciones Tecnologicas.

La Escuela Preparatoria Numero 7 ofrece un Bachillerato General, en modalidad pre-
sencial y un ingreso anual, la institucion se encuentra ubicada en San Nicolas, Ixmiquil-
pan, Hgo. Cuenta con dos turnos, matutino y vespertino. En el periodo julio-diciembre
2021 contaba con una matricula total de 436 estudiantes, de los cuales 217 cursaban
tercer semestre divididos en 8 grupos y 219 estudiantes cursaban primer semestre dis-
tribuidos en 6 grupos.

Actualmente la escuela cuenta con una matricula total de 466 estudiantes. En pri-
mer semestre se encuentran inscritos 79 alumnos, en segundo semestre 1, en tercer
semestre 194, en cuarto semestre 8 y en quinto semestre 184 estudiantes.

La institucién cuenta con 6 salones, 1 aula de computo, 1 biblioteca y 1 laborato-
rio de quimica. En el aula de computo es en donde se imparten las clases del area
académica de Informatica.

La escuela cuenta con 3 profesores que imparte la asignatura de Soluciones Tecnoldgi-
cas, los cuales tienen un grado académico de licenciatura.

El material disponible en el aula de cémputo es de 41 laptops, un monitor para que
el docente pueda proyectar los recursos necesarios, 28 kits de Arduino Uno y 40 kits
de Lego Spike Prime®, ademés de tener conexién a Internet de manera aldmbrica e
inalambrica.

El material didactico utilizado en la asignatura de Soluciones Tecnolégicas se com-
pone principalmente de presentaciones electrénicas y algunas infografias, mismas que
se desarrollan de manera colaborativa entre los docentes que imparten dicha asignatura.

La asignatura cuenta con tres periodos de evaluacién, en donde se consideran las ac-
tividades realizadas en clase, tareas, examen, autoevaluacion y coevaluacion con los
porcentajes que se muestran en la Figura [[.2] El examen es realizado de manera cola-
borativa, dado que cada docente aporta algunos items para poder generar el examen,
de igual manera se van almacenando para tener un banco de preguntas mas completo.

La dindamica de la clase consiste en que el profesor da a conocer el tema con apoyo
de presentaciones electronicas, en varios temas se comienza con una pregunta deto-
nadora que permite indagar los conocimientos previos del estudiante, y se asigna una
actividad y en caso de las practicas se hace la demostracion con algunos ejemplos y
posteriormente se le asigna una actividad al estudiante que permita reforzar lo visto
en clase.
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Figura 1.2: Porcentajes de la evaluacién

El espacio en donde se desarrolla la propuesta didactica es combinacion del trabajo
presencial que se realiza en aula de cémputo, y del trabajo independiente que se realiza
en linea.
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1.4. Estado del arte

En la actualidad la integracion de las TIC en el proceso de ensenanza y aprendizaje
resulta conveniente y necesario. La programacién es muy importante, ya que a través
de ella los estudiantes podran desarrollar un pensamiento computacional, creatividad
y fluidez de pensamiento, el introducir al alumno a la programaciéon puede resultar un
tanto dificil, pero si esto se hace a través de la robotica puede despertar su interés y si
ademas de esto la programacion se hace mediante el lenguaje de bloques resulta atn
mas atractivo y facil de aprender.

En algunos paises la programacién con Scratch y Arduino es obligatoria para nivel
primaria y secundaria, mientras que en México no lo es, y realmente son muy pocas

escuelas que ensenan a programar a sus alumnos en el nivel basico o medio superior.

A continuacion, se analizan cinco trabajos de investigacion relacionados con la imple-
mentacién de estrategias didacticas que tienen relacién a la propuesta de este trabajo,

cuatro de estos trabajos son internacionales y uno nacional.

La ensenanza de Arduino puede ser un tanto complicada, y el utilizar software que
le permita a los alumnos programar a través de bloques puede reducir este problema y

alin mas si se cuenta con una estrategia metodologica.

Por su parte, el autor Nino (2018)) en su trabajo titulado Robdtica educativa asisti-
da por Arduino como herramienta para la construccion de aprendizajes significativos
en el drea de tecnologia en el grado noveno de la Fscuela Normal Superior del Quindio
sede Fundanza trata de explicar cémo una unidad didactica basada en robdtica edu-
cativa asistida por Arduino, permite la construccién de aprendizajes significativos en
los estudiantes, el software que el utilizdé para inducir a los alumnos al mundo de la
programacion en Arduino fue Scratch S4A. El autor encontré a Scratch S4A como una
base muy llamativa e importante para el desarrollo del aprendizaje significativo en este

grupo de estudiantes.

El software Arduino S4A, no es la unica opcién para inducir al alumno a la ensenanza
de Arduino Uno, actualmente existen otras herramientas que se pueden utilizar para
introducir a los alumnos a la programacién con Arduino, como por ejemplo Tinkercad,
debido a que es una plataforma mas completa porque permite hacer conexiones de un
circuito electronico y programarlas, o en su defecto puede ser mBloc.
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Arduino Uno no sélo se tiene que programar con un lenguaje de bloques, si no se
pueden programar con otro lenguaje, como lo es C, tal como se hara en la implemen-
tacion de este proyecto terminal.

La herramienta que utiliza Nino (2018) es una muy buena opcién, pero para este pro-
yecto no se podria a utilizar porque tinicamente se admite la programacion en bloques,
y uno de los fines de este proyecto es que el alumno aprenda a programar en C, por lo
que Tinkercad sigue siendo la mejor opcion para lograr el objetivo.

Por otra parte, la implementacién de la metodologia del Aprendizaje Basado en Proble-
mas (ABP), que comentan Aguirre y Garcia (2017) en su trabajo denominado Proyectos
ARDUINO con estrategias de ensenanza soportadas en blender learning resulta muy
util para ensenar a programar en Arduino, porque esta centrada en el aprendizaje, la
reflexién y la investigacion, permitiendo al alumno la construccién de su aprendizaje a

través del descubrimiento.

Todas las estrategias que mencionan Aguirre y Garcia (2017) se relacionan con el
aprendizaje constructivista y promueven la colaboracion. Para dar soporte a estas es-
trategias se adopta la metodologia Blended Learning, haciendo uso de la plataforma
Moodle para que los materiales queden a disposicion de los alumnos y sean consultados
cada vez que lo requieran, de igual manera los autores mencionan que existen varias
herramientas que traducen los bloques gréficos a cédigo Arduino, permitiendo progra-

mar facilmente la interaccién con el mundo real.

De esta manera gracias al trabajo realizado por dichos autores, se fundamentan las

estrategias que se implementan en este curso para obtener resultados favorables.

Asi mismo el proponer actividades que vayan de menor a mayor grado de dificul-
tad mediante la plataforma Arduino y un entorno de programacion como lo puede ser
mBlock, Scratch S4A o Tinkercad potencia la imaginacion y la creatividad fomentando
la competencia en el uso de tecnologias utilizando diferentes metodologias como clases
magistrales, aprendizaje basado en problemas, aprendizaje significativo, aprendizaje
basado en competencias, tal como lo considera Martinez (2018)) en su trabajo denomi-

nado Actividades de aula en el ambito de la tecnologia con Arduino.
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Considerando lo anterior se puede determinar que esto es un buen referente para ob-
tener los resultados deseados en el curso Soluciones Tecnolégicas ya que se incluyen
varias de las metodologias utilizadas en este trabajo y abre un panorama que muestra

el como inducir al alumno a programar en Arduino de manera efectiva.

En el articulo titulado Tinkercad como alternativa para aprender conceptos bdsicos
de Electronica desde casa durante la pandemia Covid-19 de Villalba, Mocencahua y
Sénchez (2021]) mencionan que la adaptacion a los nuevos escenarios educativos ha sido
una tarea compleja en materias como la electronica, que requieren del uso de espacios
fisicos de laboratorio para el desarrollo de las practicas. Sin embargo, existen herra-
mientas alternativas que permiten la interaccién como si se estuviera en un laboratorio
real. Tales herramientas son los simuladores, en el caso del articulo mencionan a Tin-

kercad.

El propdsito de dicho articulo es presentar algunos ejemplos sencillos acerca del uso de
Tinkercad como simulador de circuitos para el aprendizaje de la electrénica.

Los resultados obtenidos de la implementacion de Tinkercad en estudiantes de nivel
media superior fueron positivos, puesto que los alumnos experimentaron y desarrolla-
ron habilidades, entrenamiento, innovacién e interaccion en entornos similares al real.
Asimismo, la herramienta favorecié el aprendizaje por descubrimiento al presentar un
entorno interactivo y visual, ya que genera interés por manipularla, fomenta la inter-
pretacién de contenidos conceptuales y procedimentales, promueve la autoconfianza y
refuerza el desarrollo de competencias para la investigacién, ya que impulsa la explo-

racién del recurso y el aprendizaje por indagacién (Villalba y cols., |2021))

Lo antes descrito fundamenta el trabajo realizado en este proyecto utilizando la he-
rramienta Tinkercad y demostrando que este software promueve la autoconfianza para
la construccion y programacion de circuitos eléctricos, impulsando la exploracién del

recurso y el aprendizaje experiencial.

Por otra parte, Tupac, Sdnchez y Pereira (2021)) en su trabajo denominado Ezperiencias
y beneficios del uso de Arduino en un curso de programacién de primer ano, implemen-
taron la misma herramienta de Tinkercad pero en estudiantes de primer ano de nivel
superior, donde los conocimientos sobre Arduino Uno y programacion, son practica-

mente nulos, los resultados del estudio se pueden resumir en los siguientes puntos:
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= Arduino representa una herramienta altamente adecuada para la ensenanza de
cursos iniciales de programacion gracias a sus propiedades de aprendizaje visual

simulado y concreto.

= Tinkercad facilita el desarrollo de competencias algoritmicas y de programacién
gracias a la programacion por bloques estilo Scratch y al lenguaje de programacion

C.
» Los estudiantes se sienten muy cémodos con el uso de Arduino y Tinkercad.

El uso de Arduino Uno o Tinkercad no es exclusivo de la educacion superior aunque
en el articulo de Tupac y cols (2021) se menciona que implementaron la herramienta
de Tinkercad con estudiantes de universidad, no existe ningiin impedimento para po-
der implementar estas herramientas a nivel medio superior, en este caso en particular
se puede implementar en la Escuela Preparatoria Nimero 7 debido a que tienen las
herramientas necesarias para poder aprender a construir y programar circuitos eléctri-
cos. La curricula previa del estudiante le permite estar preparado para estudiar y/o
comprender los temas que se manejan con Arduino Uno, por lo que seria aun mas facil

poder familiarizarse y manejar el software para obtener los resultados esperados.

El uso de la herramienta Tinkercad no solo se utiliza en entornos virtuales, también
puede ser implementado en entornos presenciales, como es el caso de este proyecto
terminal, en donde se desarrolla una estrategia metodoldgica para lograr que los estu-

diantes sean capaces de construir circuitos electronicos basicos y programarlos.

Cabe destacar que ninguno de los autores que se consultaron hacen referencia al apren-
dizaje experiencial, lo cual en este proyecto se considera necesario porque con el uso

de Arduino o Tinkercad el alumno se involucra con el uso de componentes fisicos.



Capitulo 2

Estrategia didactica con el uso de
las Tecnologias de la Informacién

En el presente capitulo se describe el desarrollo de la estrategia didactica para la
asignatura de Soluciones Tecnoldgicas dirigido a la Escuela Preparatoria Nimero 7.

La educacién media superior tiene caracteristicas muy especiales, la poblacién estu-
diantil oscila entre los 15 y 18 anos de edad, actualmente son considerados como nativos
digitales, por lo tanto, en ocasiones llega ser complicado mantener su atencién, aunado
a esto existen otros situaciones que no favorecen el proceso de ensenanza y aprendizaje,
por ejemplo, los modelos poco flexibles, una débil profesionalizacién de docentes que
no les permite utilizar nuevos métodos y estrategias didacticas en las aulas, contenido
poco estimulante o planes y programas de estudios sobrecargados.

Para la toma de decision sobre el modelo de Diseno Instruccional a utilizar en el presente
proyecto se examinaron tres de modelos para analizar los beneficios que aportaria cada
una de ellas y seleccionar la que més se adapte al contexto de la Escuela Preparatoria
Numero 7.

ADDIE

Modelo de Diseno Instruccional muy utilizado para el diseno de cursos; su nombre
atiende a los acrénimos de ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation
and Evaluation), las cuales representan las fases del modelo, diferentes autores lo con-
sideran un modelo genérico ya que sus fases son las indispensables para todo proceso
de diseno instruccional. Para su aplicacién se requiere que cada una de sus fases pro-
picie la siguiente, en cuanto a la evaluacién esta se caracteriza por llevarse a cabo en 3

momentos: inicial, procesal y final (Carrillo, |2018)).

31
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Este modelo se compone de 5 fases.

La teorfa del Aprendizaje en el que se basa este modelo instruccional es Cognitivismo-
Constructivista y dentro de las ventajas y desventajas se pueden destacar se encuentran

Anadlisis

Diseno

Desarrollo

Implementacién

Evaluacién

a continuacién Ver Cuadro 2.1k

Cuadro 2.1: Ventajas y desventajas modelo ADDIE

Ventajas

Desventajas

Modelo Genérico.

Sistema cerrado.

Puede ser aplicado a cualquier
situacién instruccional.

No es flexible.

Es muy simple de implemen-
ta.

Pasa por alto consideraciones
financieras e institucionales.

Aprendizaje dirigido a adul-
tos.

Al ser cada etapa dependien-
te de la etapa anterior, pue-
de llevar a que el modelo se
detenga, cuando una etapa no
funcione correctamente.

Aprendizaje virtual.

Para implementarlo, no re-
quiere nivel de experiencia del
disenador.

La evaluacién esta presente durante todo proceso de diseno instruccional de manera

formativa o sumativa.

ASSURE

El modelo ASSURE tiene sus raices tedricas en el constructivismo, partiendo de
las caracteristicas concretas del estudiante, sus estilos de aprendizaje y fomentando
la participacion activa y comprometida del estudiante. ASSURE presenta seis fases o
procedimientos (Benitez, |2010)).



Este modelo se compone de 6 fases.

= Evaluacion y revisién de la implementacion y resultados del aprendizaje

Organizar el escenario de aprendizaje

Participacion de los estudiantes

Analizar las caracteristicas del estudiante
Establecimiento de objetivos de aprendizaje

Seleccién de estrategias, tecnologias, medios y materiales
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La teoria del Aprendizaje en el que se basa este modelo instruccional es constructivista.

La evaluacién esta presente en todo el modelo y dentro de las ventajas y desventajas

que se pueden destacar se encuentran a continuacién Ver Cuadro

Cuadro 2.2: Ventajas y desventajas modelo ASSURE

Ventajas

Desventajas

Sencillo de implementar.

No es un buen modelo para
personas que no estén familia-
rizadas con la tecnologia.

Sistematico.

No existe una evaluacion con-
tinua.

Se ajusta a la tecnologia.

No se analiza el entorno.

Fomenta la participacién ac-
tiva de los estudiantes como
fundamental en el proceso.

Se restringe al entorno del Au-
la.

El ambiente de aprendizaje es
adaptable a las necesidades
del estudiante.

Para implementarlo, no re-
quiere nivel de experiencia del
disenador.

DICK Y CAREY

El modelo de Dick y Carey establece una metodologia para el diseno de la ins-

truccion basada en un modelo reduccionista de la instrucciéon de romper en pequenos

componentes. La instruccion se dirige especificamente en las habilidades y conocimien-

tos que se ensenian y proporciona las condiciones para el aprendizaje (Feo, [2013)).
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Este modelo se compone de 10 fases.
= [dentificar la meta instruccional
= Llevar a cabo un analisis instruccional
= Analisis de los estudiantes y contexto
= Redaccién de objetivos
= Desarrollo de instrumentos de evaluacién
= Elaboracion de la estrategia instruccional
= Desarrollo y seleccion de materiales instruccionales
= Diseno y desarrollo de la evaluacion formativa
= Diseno y desarrollo de la evaluacion sumativa
= Revisar la instruccion

La teoria del Aprendizaje en el que se basa este modelo instruccional es conductismo.
Existe una evaluacién constante pero la retroalimentacion es hasta el final del proceso,
las ventajas y desventajas que se pueden destacar se encuentran a continuacion Ver

Cuadro 2.3k

Cuadro 2.3: Ventajas y desventajas modelo DICK Y CAREY

Ventajas

Desventajas

Evalia necesidades.

No existe retroalimentacién
en cada paso.

Los educando conocen lo que
se espera de ellos.

Secuencia en sus elementos, si
uno falla el proceso se estro-
pea.

Se aplican una serie de proce-
dimientos para cumplir con el
objetivo.

No es un modelo flexible, tiene
tiempos especificos.

Descompone los elementos de
la instruccion en elementos
mas pequenos.

El proceso es interactivo en
todas sus fases.

La interaccion ayuda a conso-
lidar los procesos.
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De acuerdo con lo antes mencionado, el modelo de diseno instruccional que mas
se adecua al presente proyecto terminal es ASSURE, debido a que es un modelo més
flexible comparado con ADDIE, ademas, provee la oportunidad de apoyo en la utiliza-
cién de las TIC y fundamenta su disenio en la teoria constuctivista, cosa que se busca
dentro de este curso, ademds es 1til para cualquier enfoque educativo, por lo que es
viable para el curso que se implemento, y gracias a la etapa llamada Participacion de
los estudiantes, por lo que podemos validar que lo que se ha disenado y elaborado,

realmente cumple con las necesidades del curso.

2.1. Diseno Instruccional ASSURE

En la presente seccion se desarrollan las seis fases de la metodologia ASSURE para
la creacién del curso de Soluciones Tecnolédgicas en la plataforma Moodle, dirigida a
los estudiantes de tercer semestre de la Escuela Preparatoria Niimero 7.

2.1.1. Analisis de la audiencia

Para poder aplicar una estrategia didactica es necesario analizar a la poblacién
estudiantil, el estudio se llevé a cabo en la Preparatoria Numero 7, de la Universidad
Auténoma del Estado de Hidalgo, la cual es una institucion de caracter publico.

Caracteristicas generales

La poblacién que se analizé fue un grupo de tercer semestre que cuenta con 32
alumnos, cuya poblacion estudiantil oscila entre los 15 y 16 anos.

Se realizdé una encuesta, para conocer los diferentes aspectos de caracter tecnoldgi-
co, accesibilidad y preferencias que tienen los alumnos del grupo experimental, para
las diferentes oportunidades que presenta la educacion B-learning, el contenido de las
preguntas se pueden observar en el Apéndice [d] de igual manera cabe destacar que la en-
cuesta se basa en la autora Villeda (2013), con una adaptacién para el presente trabajo.

En la Grdfica |3| se puede observar que el 91% de los estudiantes cuentan con una
computadora, el 100 % de ellos cuentan con un smartphone y acceso a Internet desde
casa y conocen por lo menos la programacion por bloques, ademds, se muestran los

resultados obtenidos de otros aspectos relevantes para la implementacién del curso.
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Encuesta de accesibilidad tecnologica
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Gréfica 3 Diagnoéstico de caracter tecnoldgico y accesibilidad

Al analizar las respuestas obtenidas de la encuesta se puede observar que los resul-
tados son favorables para la implementacién del curso, ya que todos los estudiantes
cuenta con los requisitos necesarios para acceder al contenido del curso. De igual ma-
nera se mostré que el 56 % de los estudiantes muestra un interés alto en la robética, el
34 % un interés medio y un 9 % presenta un interés nulo, por lo que en esta estrategia
didactica se buscara también que aumente el interés de los estudiantes por este tipo de

temas.

Capacidades especificas de entrada

Como se ha mencionado previamente el grupo experimental que se analiza cuenta
con 32 estudiantes, los cuales han cursado previamente la asignatura de Herramientas
Digitales y Mundos Digitales tal como lo marca su programa educativo, y se muestra
en la Figura 2.1
Dentro de la asignatura de Herramientas Digitales se abordan los siguientes temas que

son fundamentales para la asignatura de Soluciones Tecnolégicas:

= Estructurar problemas desde la visiéon computacional
= Diseno de soluciones computacionales

= Uso e importancia de las soluciones computacionales
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Primer semestre:
Herramientas Digitales
[t Asr:gnaturas Segundo Semestre:
antecedentes Mundos Digitales

Figura 2.1: Diagrama de seriacién de la asignatura

En el caso de la asignatura de Mundos Digitales los temas de més aporte a la asignatura
de Soluciones Tecnolégicas son:

= Mecanismos que utilizan los robots

= Interaccién de Lego Spike Prime® con el mundo real

Estilos de aprendizaje

Conocer los estilos de aprendizaje de los estudiantes es fundamental para la imple-
mentacién del curso ya que da una nocién mas amplia, para proponer estrategias de
ensenanza y saber qué tipo de actividades resultaran mas eficientes para los estudiantes
de acuerdo a su preferencia de aprendizaje.

Para identificar el estilo de aprendizaje en los alumnos del grupo experimental se
realizo una encuesta de sistema de representacion basada en el modelo de la Pro-
gramacion Neurolingtiistica PNL (Day, 2008|) Apéndice [, la cual clasifica los estilos de

aprendizaje en tres categorias: Visuales, Auditivos y Kinestésicos.

El instrumento fue aplicado a 32 alumnos del tercer semestre de bachillerato de la
Escuela Preparatoria Niimero 7. Los resultados de la encuesta se muestran en la Grdfi-

ca [l

Al analizar los resultados de la encuesta se observé que 9 estudiantes son kinestési-
cos, 16 visuales y 7 auditivos por lo cual se puede concluir que el estilo de aprendizaje

que predomina en los estudiantes del grupo experimental son visuales.
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RESULTADOS DE ESTILOS
DE APRENDIZAJE
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Gréfica 4 Resultados de estilos de aprendizaje

2.1.2. Establecimiento de los objetivos

En esta fase, se menciona el objetivo general del programa de la asignatura de
Soluciones Tecnoldgicas, los objetivos de aprendizaje y los objetivos especificos que se
desean alcanzar en cada tema de la asignatura.

Objetivo del programa

El objetivo general del programa educativo de la asignatura de Soluciones Tec-
nolégicas es:

» Utilizar las TIC actuales y emergentes en el disenio de soluciones tecnolégicas a

situaciones diversas en los ambitos académico, social, cultural y econémico para

participar en la creacién del mundo global. (UAEH] [2019a).

Objetivos del Bloque 1

El bloque I: Soluciones Tecnoldgicas cuenta con trece temas, cada tema tiene un
objetivo de aprendizaje tal y como se muestra en el Cuadro 2.4] para consultar el
cuadro de los objetivos completo ver Apéndice [4]
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Cuadro 2.4: Objetivos Bloque 1

Inicio de la tabla

Subtopico

Tema

Objetivo

1.1 Soluciones tecnolégicas que han cambiado el mundo

1.1.1 El papel de la
milicia en el desa-

rrollo tecnoldgico

1.1.1.1 Inventos mi-
litares de uso en la
vida cotidiana

Identificar como los inventos tecnologi-
cos y las soluciones tecnolégicas han
transformado el desarrollo de nuestras
actividades, a través de una linea del
tiempo interactiva, para comprender su

importancia.

1.1.2 Evoluciéon de
computadoras

1.1.2.1

computadora, ma-

Micro-

crocomputadora,

supercomputadora

Examinar la evolucién de las compu-
tadoras, para comprender los cambios
realizados, a través de una infografia in-

teractiva.

1.1.3 Evoluciéon de

1.1.3.1 Smartpho-

Analizar la evolucién de los dispositivos

dispositivos modvi- | ne, laptop y table- | méviles, para identificar usos y aplica-

les tas ciones, a través de una infografia inter-
activa.

1.1.4 Evolucion de | 1.1.4.1  Comercio | Expresar su opinion, por medio de un

las soluciones tec- | electrénico,  tele- | foro de discusién para reconocer la im-

nolégicas basadas | comunicaciones, portancia de las soluciones tecnologicas

en software educacion basadas en software.

1.2 Influencia de las soluciones tecnoldgicas en el mundo actual

1.2.1 Cambios so-
ciales y culturales

1.2.1.1 Automati-

zacion,  sociedad,
gobierno y educa-

cion digital

Comprender céomo la digitalizacion y
los inventos han influenciado en los
cambios y habitos de la sociedad, por

medio de una presentacion electrénica.

Fin de la tabla

Objetivos del Bloque II

Los temas del Bloque II: Plataformas Abiertas al igual que el bloque aterior son
trece, en elCuadro se pueden observar algunos de los objetivos de aprendizaje
establecidos. Para ver el cuadro completo ir al Apéndice [4]
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Cuadro 2.5: Objetivos Bloque 11

Inicio de la tabla

Subtopico

Tema

Objetivo

2.1 Plataforma

abierta de hardware para construir prototipos

2.1.1 Descripcién de
Arduino Uno

2.1.1.1 jQué es Ar-
duino Uno?

2.1.1.2 Elementos de
la placa de Arduino
Uno

2.1.1.3 Componentes
béasicos para la cons-

truccién de circuitos

Analizar qué es Arduino
Uno, para comprender su
importancia, a través de un
video educativo.

Identificar los componen-
tes/elementos que integran
a una placa de Arduino
Uno, para reconocer su uso,
a través de una imagen in-
teractiva.

Analizar los distintos com-
ponentes basicos a través de
un video educativo y una
actividad interactiva para
crear circuitos electronicos
con la placa de Arduino
Uno.

2.1.2 Principales usos
de Arduino Uno

2.1.2.1
de prototipos, robots

Construccién

y juegos

Identificar los distintos usos
y aplicaciones de Arduino
Uno para la construccién de
prototipos a través de una
imagen interactiva para que
el alumno sea capaz de apli-
car estos conocimientos a la

vida real.
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Continuacion de la tabla

2.5

Subtopico

Tema

Objetivo

2.1.3 Controlar el
hardware

2.1.3.1 Pines digitales

2.1.3.2 Pines analogi-
cos

Reconocer el uso e impor-
tancia de los pines digitales
de la placa de Arduino Uno,
por medio de un video edu-
cativo y una actividad inter-
activa, para elaborar circui-
tos electronicos.

Reconocer el uso e impor-
tancia de los pines analdgi-
cos de la placa de Arduino
Uno, por medio de un video
educativo, para elaborar cir-

cuitos electronicos.

2.1.4 Ambiente grafi-

co de programacion

2.1.4.1 Software Tin-
kercad

2.1.4.2 Software IDE

Arduino

Interactuar con la platafor-
ma Tinkercad a través de
los elementos, ments y op-
ciones que ofrece en su am-
biente para iniciar a cons-
truir y programar circuitos
electrénicos.

Interactuar con la platafor-
ma IDE Arduino a través de
los elementos, mentus y op-
ciones que ofrece en su am-
biente para comenzar a pro-
gramar circuitos electroni-

cos fisicos.

Fin de la tabla

41
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Objetivos del Bloque III

El Bloque III: Prototipando soluciones tecnoldgicas se conforma de catorce temas,

en el Cuadro se pueden observar algunos de los objetivos de aprendizaje, para ver

el cuadro completo ir a Apéndice [4

Cuadro 2.6: Objetivos Bloque 111

Inicio de la tabla

Subtopico

Tema

Objetivo

3.1 Dispositivos electr

onicos que enlazan el mundo digital y el mundo real

3.1.1 Actuadores digi-
tales

3.1.1.1 Definicion, cla-
sificacion y ejemplos

Descubrir los actuadores di-
gitales, por medio de una
practica, para identificar sus

principales usos.

3.1.2 Sensores digita-

3.1.2.1 Definicién, cla-

Descubrir los sensores di-

les sificacion y ejemplos gitales, por medio de una
practica, para identificar sus
principales usos.

3.1.3 Actuadores | 3.1.3.1 Definicién, cla- | Descubrir los actuadores

analogicos sificacion y tipos analogicos, por medio de

una practica, para identifi-

car sus principales usos.

3.1.4 Sensores analogi-

COSs

3.1.4.1 Definicion, cla-
sificacion y ejemplos

Descubrir  los  sensores
analogicos, por  medio
de una practica, para

identificar sus principales

usos.

3.2 Motores eléctricos que mueven el mundo

3.2.1 Uso de motores
DC

3.2.1.1 Definicion, cla-
sificacion y ejemplos

Descubrir los motores DC,
por medio de una practica,
para identificar sus princi-
pales usos.

3.2.2 Uso de servomo-
tores

3.2.2.1 Definicion, cla-
sificacién y ejemplos

Descubrir los servomotores,
por medio de una practica,
para identificar sus princi-

pales usos.
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2.1.3. Seleccionar métodos, tecnologia y materiales
Materiales

Para la eleccion de los materiales que se emplearan en el desarrollo del curso, se
tomaron algunas consideraciones como los estilos de aprendizaje de los estudiantes y
conocimientos previos que tienen sobre el uso de herramientas tecnolégicas. Estos se

indican a continuacion:

= Se utiliza texto, imagenes y videos para complementar el aprendizaje obtenido

durante las clases presenciales.

= El material suministrado por el instructor a través de la plataforma serd sobre
aspectos tedricos a tomar en cuenta a la hora de que los alumnos realicen las

actividades y practicas de circuitos electrénicos.

= Se elaboraron videos, imagenes interactivas, infografias, presentaciones, activida-

des interactivas y un objeto de aprendizaje.

Métodos

Los métodos de aprendizaje a utilizar en el curso de Soluciones Tecnolégicos se

enlistan a continuacion.

s Leccion magistral: La clase magistral consiste en una ocupacion oficial y prolon-
gada de una escena, donde el enunciador expone sus puntos de vista sobre un
tema determinado. La intencién es producir una reflexiéon comprensiva del tema
tratado. El enunciador es la autoridad intelectual, es decir, se supone que posee
conocimientos y competencia sobre el tema que trata, pero ha de mantener el
interés del auditorio y adaptar su discurso a un publico concreto a medida que
transcurre la conferencia (Tarabay y Ledn, 2004]).

s Aprendizaje colaborativo: Es un método que valora la actividad independiente
de los estudiantes para contribuir con los objetivos del grupo y promueve su
capacidad para establecer vinculos. Es un método donde convergen procesos de
ensenanza y de aprendizaje que se producen a partir de la colaboracién positivos,
productivos y respetuosos para lograr las metas de aprendizaje. Lo esencial del
trabajo colaborativo es el intercambio de conocimientos entre pares y la participa-
cién efectiva y respetuosa para desarrollar una tarea, construir un conocimiento
compartido o solucionar un problema. El trabajo colaborativo propicia mayores
niveles de desarrollo cognitivo, potencia el aprendizaje y facilita la construccion
social del conocimiento (EIA] [2020).
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s Aprendizaje basado en problemas: Es el medio por el cual se hace posible establecer
las condiciones que conducen al aprendizaje activo, contextualizado, integrado y
orientado a la comprension, brindando oportunidades para reflexionar sobre la
experiencia educativa y aplicar lo aprendido (Morales, 2018).

s Gamificacion: La gamificacién adapta elementos del disenio de los juegos para ser
implementados en situaciones no jugables como la educacién. De esta manera, se
procura crear ambientes de aprendizaje divertidos y voluntarios. La gamificacion
se fundamenta en influenciar el comportamiento o la actitud de las personas; en
el caso de la educacion, busca aumentar el compromiso de los estudiantes con su
aprendizaje (Ardila, |2019).

Herramientas

Las herramientas utilizadas para desarrollar los materiales del curso se muestran en
la Figura Moodle es el SGA que se utilizé para subir todo el material creado para
este trabajo.

Adabe
— Photoshop
[V]E]
LIVEWORKSHEETS
E Nearpod
Google forms
ClipChamp

Herramientas

| Waondershare
Filmora
Adobe Audition
@ XMind
Animaker
(:B”Q:)

E Exe-Learning

Genially

Moodle

Figura 2.2: Herramientas utilizadas
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La herramienta Animaker se utilizé para crear los videos de los temas ; Qué es Arduino
Uno?, Pines Digitales, Pines Analégicos, poor otro lado, también se utilizé el software
de Adobe Premier para crear un video educativo sobre el tema de Componentes basicos
para la construccion de circuitos. Wondershare Filmora fue otro editor de video que se
utilizé en este trabajo, para el tema de Software IDE Arduino y Adobe Audition para

la edicién de la narracién.

Para la creacion de actividades interactivas se utilizé Nearpod la cual sirvié para el
tema Componentes basicos para la construccion de circuitos, la cual consiste en un me-
morama, de igual manerase utilizo Genially para crear la imagen interactiva del tema:
Elementos de Arduino Uno. Wordwall fue utilizado para crear un juego, para el tema de
Pines Digitales, en que el alumno demostrara sus habilidades para responder preguntas
de manera rapida, antes de que se acaben sus vidas, por ultimé Liveworksheet se utilizo
para crear una actividad interactiva que permite relacionar las instrucciones basicas de
la programacion con su funcion, esto fue para el tema de Software Tinkercad. Para la
elaboracion de cuestionarios cortos deribados de las actividades interactivas, se utilizo
Google forms.

Uno de los programas mas completos que se utilizaron fue eXe-Learning, con el cual se
realizé un objeto de aprendizaje, para el tema de Software de Tinkercad, en el cual se
incluyerén videos realizados en Wondershare Filmora, Clipchamp y Adobe Premier.

2.1.4. Organizacion del escenario

El curso sera distribuido en tres Bloques, las cuales contardn con los diferentes re-

cursos seleccionados anteriormente para poder propiciar el aprendizaje en los alumnos.

En el inicio del curso, se muestra una imagen relacionada con la asignatura, y el objeti-
vo general, de igual manera se cuenta con un video de bienvenida en donde se explican

aspectos generales del curso.

Por otra parte se muestra el programa del curso, horarios, fechas de evaluacién, y
dos actividades, una de ellas es la creacion de la carpeta del curso y una evaluacion
diagnostica y posteriormente, comenzaran con los bloques del curso como se muestra

en la Figura [2.3
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IMAGEN Y OBJETIVO DEL CURSO

BIENVENIDA

ACTIVIDADES INICIALES

BLOQUEI: SOLUCIONES TECNOLOGICAS

SOLUCIONES |
TECNOLOGICAS BLOQUE II: PLATAFORMAS ABIERTAS
BLOQUEIII: PROTOTIPANDO SOLUCIONES
TECNOLOGICAS
EVALUACION DEL CURSO

Figura 2.3: Estructura general del curso en Moodle

A continuacién, se detallara cudl sera el contenido de cada una de las unidades.

Bloque I Soluciones Tecnolégicas

El bloque I cuenta con 14 materiales didacticos, en los cuales se pueden observar

videos educativos, imdgenes interactivas, presentaciones electrénicas e infografias.

De igual manera cuenta con 5 actividades que se muestran de manera explicita pa-
ra que el alumno realice y compruebe su conocimiento derivado del material didactico
presentado por el docente, por ejemplo, actividades interactivas, un foro de discusién
y la propuesta del proyecto final que realizaran durante el tercer bloque, en el cual
deberd tener una nocién de lo que quiere lograr al final del curso, de igual manera, al-
gunos de los materiales didécticos redireccionan a un pequeno cuestionario que permite

comprobar si el alumno comprendié la informacion que se muestra en dicho material.

La estructura del Bloque I se puede observar en la Figura [2.4, en donde se mues-
tran los topicos del bloque y el nombre de las actividades que se derivan de el, por
ultimo se establece que se debera realizar la evaluacién general del bloque.
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Linea del tiempo: El papel dela milicia en el desarrollo tecnolbgico

1.1 SOLUCIONES TECNOLOGICAS QUE HAN | Infografia interactiva: Evolucién de las computadoras
CAMBIADO EL MUNDO " |/ Imagen interactiva: Evolucién de los dispositivos méviles

Actividad interactiva

|\ Video: Evelucion de las soluciones tecnolagicas basadas en software

| Foro de discusién: Soluciones Tecnoldgicas

Presentacion electronica: Cambios sociales y culturales

.“ Actividad interactiva: Cambios sociales y culturales
1.2 INFLUENCIA DE LAS SOLUCIONES Il Video: Globalizacion
TECNOLOGICAS EN EL MUNDO ACTUAL I

J' Imagen interactiva: Tratados comerciales internacionales

BLOQ[TE I: i } Infografia: Cambios en la forma en la que nos comunicamos
SOLUCIONES || Presentacién electrénica: Como se transforma el mundo
. | Actividad interactiva: Cémo se transforma el mundo
TECNOLOGICAS

Mapa mental: El problema que se resuelve
1.3 CARA_CTER-I STICAS DE LAS SOLUCIONES | Mapa conceptual: Componentes fisicos que se requieren
TECNOLOGICAS

Mapa conceptual: El uso del software para controlar el mundo

\ Infografia interactiva: La integracién de todos los elementos

\ Propuesta de proyecto

EVALUACION DEL BELOQUE

Figura 2.4: Estructura del Bloque I

Bloque II Plataformas abiertas

El bloque II cuenta con 11 materiales didacticos, en los cuales se pueden observar
videos educativos, imégenes interactivas, y un objeto de aprendizaje, algunos de estos
materiales cuentan con un enlace o cédigo QR que redirecciona al alumno a un cues-
tionario para comprobar si realmente se comprendié el tema que se presento con el

material didactico seleccionado.

El bloque II cuenta con 12 actividades que tendra que realizar el alumno, por ejemplo,
actividades interactivas, practicas, participar en una lluvia de ideas y en la construc-
cién de dos bases de datos para compartir proyectos de Arduino Uno y Raspberry Pi
y por ultimo la evaluacion del bloque.

La estructura completa del Bloque II se puede observar en la Figura [2.5, en donde
se muestra los topicos correspondientes al bloque, el nombre de las actividades deriva-
das de dichos tépicos y para finalizar la evaluacién general del bloque.

En el Capitulo [3| se puede observar a detalle cada material didéctico desarrollado,

con una descripcién técnica y pedagdgica.
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Video: {Qué es Arduino Uno?

e .
| Tmagen interactiva: Elementos de la placa de Arduino

| Video: Componentes basicos para la contruccién de circiotos

| Actividad interactiva: Pares coincidentes

I‘ Imagen Interactiva: Provectos con Arduino Uno

l' Base de datos: Compartiendo Provectos
2.1 PLATAFORMA ABIERTA DE HARDWARE PARA I ¥idso: Piass digitales
CONSTRUIR PROTOTIPOS | Actividad interactiva: {Qué se sobre los pindes digitales?
Video: Pines andl
i Actividad interactiva: ¢Qué se sobre los pindes digitales?
'ﬁ Objeto de aprendizaje: Primeros pasos con Tinkercad
| Actividad interactiva: Instrucciones bésicas de programacién
| Préctica: Crucero
| Practica: Encendido deled con potenciémetro
| Practica: Led RGB
| Video: Software IDE Arduino
BLOQUE II: 2.2 PLATAFORMA ABIERTA DE HARDWARE PARA ~ _Video:cQuéesRaspberry iz
PIATAFORMAS CONSTRUIR SISTEMAS INFORMATICOS ) Actividad interactiva
0 i Imagen Interactiva: Proyectos con Rasberry Pi
ABIERTA‘S | Base de datos: Compartiende Proyectos

Lluvia de ideas: Comunidades digitales

2.3 COMUNIDADES QUE BRINDAN SOPORTEA LAS

| Presentacién electrénica: Comunidades virtuales
PLATAFORMAS ABIERTAS DE HARDWARE

Infografia: Gestién de una comunidad digital

|\ Video: Beneficios de las comunidades virtuales

Actividad interactiva

EVALUACION DEL BLOQUE

Figura 2.5: Estructura del Bloque I

Bloque III Prototipando soluciones tecnolégicas

El bloque III cuenta con 11 materiales didacticos, en los cuales se pueden observar
videos educativos, imagenes interactivas e infografias, de igual manera cuenta con 8
actividades que tendra que realizar el alumno las cuales son actividades interactivas,
practicas, la elaboracion de reportes sobre el proyecto final y por tltimo la evaluacion
del bloque.

La estructura del Bloque III se puede observar en la Figura [2.6, en donde se mues-

tra el nombre de las actividades y la evaluacion general del bloque.
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Imagen interactiva: Actuadores Digitales

3.1 DISPOSITIVOS ELECTRONICOS QUE ENLAZAN EL. | Imegeninteractiva: Sensores Digitales
MUNDO DIGITAL Y EL MUNDO REAL i Imagen interactiva: Actuadores Analégicos
Imagen interactiva: Sensores Analdgicos

|\ Practica: Actuadores

| Practica: Sensores

Infografia: Motores DC
i | Practica: Motores DC
3.2 MOTORES ELECTRICOS QUE MUEVEN EL MUNDO

/' Video: servomatores

' Practica Servomotores
BLOQ' E III: \ Infografia: Motores de paso
Infografia: Modelo de soluciones tecnolégicas

PROTOTIPANDO | g g

| T interactiva: Disefiar el modelo de la solucién tecnolagi

SOLUCIONES 5.3 MODELANDO SOLUCIONES TECNOLOGICAS | e Dt il sl s

TECNOLOGICAS ‘ \ Inforgrafia: Validacién

| Actividad interactiva

Reporte de disefio del proyecto

3.4 PROTOTIPAR SOLUCIONES TECNOLOGICAS

| Reporte de construccién del prototipo

| Presentacidn del provecto final

EVALUACION DEL BLOQUE

Figura 2.6: Estructura del Bloque III

2.1.5. Participacién de los estudiantes

Este trabajo esta disenado para que los estudiantes adquieran conocimientos sobre

la asignatura de Soluciones Tecnoldgicas.

Las actividades implementadas en el curso fueron planeadas de acuerdo al estilo de
aprendizaje que predomina en el grupo experimental para que de este modo, los estu-

diantes se involucren activamente en sus procesos de aprendizaje.

El bloque II cuenta con dieciséis actividades en las que el alumno debe participar.
En el Cuadro 2.7 se muestra dichas actividades mencionando el tema al que tributa,
nombre de la actividad, los requerimientos que se necesitan para poder desarrollar la

actividad y el objetivo que cumplen.

De manera general, el alumno deberd analizar el material didactico creado y pos-
teriormente realizar la actividad que corresponde, algunas de estas actividades son
cuestionarios, actividades interactivas, practicas y la participacion en la creacion de
dos bases de datos para aportar ideas sobre proyectos que se pueden desarrollar con

Arduino Uno y Raspberry Pi.
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Cuadro 2.7: Participacion de los estudiantes

Inicio de la tabla

Tema Actividades Requisitos Objetivo
previos
2.1.1.1  ;Qué | Cuestionario.| Visualizar el vi- | importancia, a través de un video edu-
es  Arduino deo ;Qué es Ar- | cativo.
Uno? duino Uno?
2.1.1.2  Ele- | Cuestionario.| Interactuar Identificar los componentes/elementos
mentos de con la imagen: | que integran a una placa de Arduino
la placa de Elementos  de | Uno, para reconocer su uso, a través de
Arduino Uno la. Placa  de | una imagen interactiva.
Arduino Uno.
2.1.1.3 Com- | Actividad Visualizar el vi- | Analizar los distintos componentes
ponentes interactiva: | deo: Componen- | bésicos a través de un video educativo y
béasicos para | Pares Coin- | tes basicos pa- | una actividad interactiva para crear cir-
la cons- | cidentes. ra la construc- | cuitos electrénicos con la placa de Ar-
truccion  de cién de circuitos | duino Uno.
circuitos
2.1.2.1 Cons- | Base de | Interactuar con | Identificar los distintos usos y aplicacio-
truccién  de | Datos: la imagen: Cons- | nes de Arduino Uno para la construc-
prototipos, Compar- truccién de pro- | cion de prototipos a través de una ima-
robots y | tiendo totipos, robots y | gen interactiva para que el alumno sea
juegos Proyectos. juegos y reali- | capaz de aplicar estos conocimientos a
zar una investi- | la vida real.
gacion sobre el
tema.
2.1.3.2 Pines | Actividad Visualizar el vi- | Reconocer el uso e importancia de los
digitales interactiva: | deo: Pines Digi- | pines digitales de la placa de Arduino
LQué se so- | tales Uno, por medio de un video educativo y
bre los pines una actividad interactiva, para elaborar
digitales? circuitos electronicos.
2.1.3.1 Pines | Cuestionario | Visualizar el | Reconocer el uso e importancia de los
analogicos video: Pines | pines analégicos de la placa de Arduino
analogicos. Uno, por medio de un video educativo,

para elaborar circuitos electronicos.
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o1

Continuacion de la tabla|2.7

Tema Actividades Requisitos Objetivo
previos
2.1.4.1 Soft- | Adivina, Consultar el Ob- | Interactuar con la plataforma Tinker-
ware Tinker- | actividad jeto de apren- | cad a través de los elementos, ments y
cad interactiva: | dizaje: Primeros | opciones que ofrece en su ambiente para
Instruccio- pasos con Tin- | iniciar a construir y programar circui-
nes bésicas | kercad. tos electrénicos.
de progra-
macion,
practica:
Crucero,
practica:
Encendi-
do de led
con poten-
cidometro,
préctica:
Led RGB.
2.1.4.2  Soft- | Cuestionario.| Visualizar el vi- | Interactuar con la plataforma IDE Ar-
ware IDE deo: Software de | duino a través de los elementos, menus
Arduino IDE Arduino. y opciones que ofrece en su ambiente
para comenzar a programar circuitos
electronicos fisicos.
Fin de la tabla
2.1.6. Evaluacién y revision

En esta seccion se establecen los aspectos a evaluar, el logro de los objetivos de

aprendizaje, el proceso de instruccién y el impacto en el uso de los medios tecnolégicos

permitiendo establecer una reflexion sobre la implementacion del curso a fin de analizar

las posibles areas de mejora.

Evaluacién de los estudiantes

La evaluacion de los estudiantes se realizard a través de las actividades propuestas

en cada unidad, de igual manera se tomardan en cuenta los ejercicios practicos que se
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llevan a cabo en la plataforma de Tinkercad, por otra parte también se consideran las
tareas y la base de datos en la que deberan aportar una propuesta de proyecto con
Arduino Uno.

Evaluacién de la unidad

Para evaluar cada unidad se realizard un examen final después de consultar la
informacion correspondiente y de concluir las actividades asignadas en las unidades

para medir el nivel de comprensién de los temas durante la unidad.

Evaluacion de la implementacién del curso

En esta seccion, se pretende que el estudiante responda a una encuesta acerca del

Ccurso.

La herramienta para evaluar el curso es una encuesta predefinida de la plataforma
Moodle llamada COLLES por sus siglas Constructivist on Line Learning Enviroment
Survey o lo que es lo mismo, Encuesta en linea sobre el Ambiente de Aprendizaje Cons-
tructivista que sirve para hacer el seguimiento del nivel en que la capacidad interactiva
de la World Wide Web puede ser explotado para los estudiantes involucrarse en practi-
cas educativas dinamicas (Moodle, 2016).

La encuesta COLLES tiene 24 frases agrupadas en seis escalas, cada una de las cuales
nos ayuda a tratar un asunto clave acerca de la calidad del entorno de aprendizaje

en-linea:

= Relevancia: Que tan relevante es el aprendizaje en-linea para las practicas pro-

fesionales de los estudiantes.

= Reflexién: El aprendizaje en-linea estimula el pensamiento critico de los estu-

diantes.

s Interactividad: En qué medida los estudiantes se comprometen en-linea en didlo-
go educativo enriquecido.

= Soporte del Tutor: Qué tan bien habilitan los tutores el que los estudiantes
participen en el aprendizaje en-linea.

= El Soporte por Pares: Es sensible y promueve el soporte proporcionado en-linea
por compaiieros estudiantes?
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= Interpretaciéon: Los estudiantes y tutores entienden las comunicaciones en-linea

de los unos a los otros.

Por otra parte, se cre6 una segunda encuesta para complementar la evaluacion sobre el
curso de Soluciones Tecnolégicas, la encuesta esta basado en el modelo de evaluacién de
Kirkpatrick el cual consta de cuatro niveles, cada nivel sirve para evaluar la satisfaccion
o valoracion de la accion formativa propiamente dicha; el aprendizaje o comprobacion
de los conocimientos de los participantes en procesos formativos; la conducta o valora-
cion de la utilidad de la accion formativa en el desempeno ordinario de las ocupaciones
de los participantes; y los resultados, para conocer la repercusién de la formacion a
largo plazo (Portillo, [2021)).

Para la aplicacion de la encuesta se realizaron algunas modificaciones a las preguntas
para que se adaptara al curso de Soluciones Tecnoldgicas, de igual manera se redujo el
nimero de preguntas, ya que se ha notado que los estudiantes dejan de contestar de
manera consciente cuando se encuentran con cuestionarios muy extensos, estas medidas
se toman para poder obtener una informacion real sobre la implementacién del curso

y asi validar su funcionamiento.

La encuesta consta se compone de 15 preguntas, las opciones disponibles para que el
alumno responda son: totalmente en desacuerdo, en desacuerdo, indiferente, de acuerdo

y totalmente de acuerdo, ver Apéndicdd]

2.1.7. Pre-guia

En la presente seccién se desarrolla una pre-guia de la asignatura de Soluciones
Tecnoldgicas, se pueden observar los datos generales de la asignatura y en el Cuadro
[2.8 se podré encontrar informacién del Bloque I, tépico, el aprendizaje esperdo en su
respectivo topico, el tiempo, escenario y modo de trabajo, de igual manera se encuentra
el nombre de la técnica que se implementard, es decir el producto que entregara el
alumno, el instrumento de evaluacién a utilizar y el material didactico que utiliza el
docente en la clase.

DATOS GENERALES DE LA ASIGNTURA

Nombre del Programa Educativo: Programa Educativo de Bachillerato 2019
Nombre de la asignatura o curso: Soluciones Tecnoldgicas

Duracién de la asignatura o curso: 60 horas

Nombre del responsable de elaboracion: Andrea Mejia Atilano
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Fecha de elaboracion: Marzo 2023

Cuadro 2.8: Pre-guia

Inicio de la tabla

Aprendizaje Tiempo, Nombre de | Instrumento Material
esperado escenario | la técnica | de evalua- | diddctico
y modo | que se im- | cion Y herra-
de trabajo | plementarad mienta
tecnologica

Bloque II: Plataformas abiertas

2.1 Plataforma abierta de hardware para construir prototipos

-Videos

L educativos
oras

Lista de -Imagen

Conocer los | Presencial toi it s .
(s cotejo interactiva

principales usos | Colaboratival -Practicas ) .

de Arduino -Base de datos -Objeto de
aprendizaje

e identificar
la interfaz de
programacion
de Arduino y
su interaccién
con las entra-
das digitales y
analogicas.

2.2 Plataforma abierta de hardware para construir sistemas informaticos
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Continuacion de la tabla2.8

Aprendizaje Tiempo, Nombre de | Instrumento Material
esperado escenario | la técnica | de evalua- | diddctico
y modo | que se im- | cion Y herra-
de trabajo | plementard mienta
tecnologica
-Videos
2 horas Cuad Jucati
-Cuadro educativos
Conocer los | Presencial ] Rubrica
L o comparativo -Imagen
principales usos | Individual : .
mteractiva
de  Raspberry
e identificar

la interface de
programacion

de Raspberry y
su interaccion

con las entra-
das digitales y

analogicas.

2.3 Comunidades que brindan soporte a las plataformas abiertas de hardware

Identificar c6mo
se gestiona y
los beneficios
de pertenecer a
una comunidad

digital.

2 horas
Presencial
Individual

-Organizador

grafico

Rubrica

-Video
educativo
-Presentacién
electrénica

-Infografia

Fin de la tabla
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2.2. Sistema de Gestion del Aprendizaje seleccionado

2.2.1. Justificacién de la plataforma

El Sistema de Gestion de Aprendizaje que se utilizd para el presente proyecto ter-
minal es Moodle, puesto que la plataforma educativa que se utiliza en la escuela donde
se implementa la estrategia didactica desarrollada, es la Escuela Preparatoria Nimero
7, v el SGA que utiliza es la Plataforma Garza, que estd basada en Moodle, por lo
que es mas practico el poder hacer el respaldo del curso y después exportarlo a dicha
plataforma, ademas que Moodle tiene varios beneficios como, el poder realizar rubricas
dentro de la misma plataforma, la diversidad de actividades y recursos que podemos
incorporar a nuestros cursos, el seguimiento que se puede realizar con los estudiantes

y la variedad de preguntas que se pueden incorporar en un examen.

Introduccion

La asignatura de Soluciones Tecnolégicas permitird al estudiantes desarrollar ha-
bilidades y competencias que le permitan hacer uso de las TIC actuales y emergentes
en el diseno de soluciones tecnolégicas que le ayuden en la solucion de situaciones di-
versas en los ambitos académico, social y econdémico, donde pueda poner en practica
su formacién a través de un proyecto de desarrollo tecnoldogico que dé soluciéon a un
problema o situacion que requiera de la aplicacion de las TIC de forma creativa e inno-

vadora a través de un prototipo que resuelva situaciones especificas en la vida moderna.

Al finalizar el curso, los estudiantes habran desarrollado una solucién tecnoldgica a
través de un prototipo desarrollado con una metodologia de estructuracién para pro-
yectos tecnoldgicos que le permitan desempenarse en la construccién de soluciones
tecnologicas que faciliten y resuelvan problemas, ademas de estar en la posibilidad de

tomar decisiones que contribuyan en el mejoramiento de su entorno.

Ubicacion curricular

En las Figuras y se encuentra el mapa curricular del Programa Educativo
de Bachillerato General 2019 (UAEH, [2019b). Dentro de esta figuras se puede obser-
var que la asignatura Soluciones Tecnoldgicas corresponde a tercer semestre y es una
asignatura del nicleo bésico.
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Las tnicas asignaturas seriadas son Inglés y Matematicas, es decir, que el estudian-
te no podra cursar la asignara siguiente, sin haber aprobado la asignatura anterior de

las que se mencionan.

n"'"dbd:mh"" logico Idioma | Integridad académica Prevencion de riesgos en la adolescencia
Clave: M0130 NE M Clave: CO189 NB c [Clave: 0174 NB 1 Clave: 101108 N8 1
1° 2 % 2 475 | w % 475 | 7 | m 2 476 0 | = 2 381
L wr | we HT c HT | we MM c L wr [ we HTI c HT | we HT [
La medicion y la matemdtica de los Compuestos quimicos y su relevancia en
tridngulos N el desarrollo sostenible Sy
Clave: MO287 NB M Clave: CO260 NB C (Clave: CEO217 NB (=3 Clave: 10291 NS 1
2¢ w_ | a2 2 475 w | 20 475 % | 1 20 475 B | 0« 2 475
1< | Wt | e HT c W1 | we KT ¢ Wt | e HT c W1 | we HTI c
Modelos matemdticos bdsicos y su Transformaciones de la materia y quimica
conocimisnto Idioma I del CATDONO Diversidad en el espacio terrestre
Clave: M0334 N8 M Clave: €031 Ne ¢ |cum:mm e ce Clave: CEO3Y [ cE
5 1 | 49 20 475 0 | 30 20 4.75 46 14 20 475 25 3 20 ATS
3 W | w HTI c W | we HT c | nr He HTl c HT HP HTI c
La matematica del cambio Idioma IV El universo y su movimiento Ciencias de la vida
Crave: MUasd N M Clave: COMS2 ne c Clave: CE0437 Ne ce Clave: CEO416 [ ce
° 20 | 40 20 475 30 I 30 20 475 46 14 20 475 3 z 20 475
4 WT | W HT c W | we HT ¢ W | we HN c HT | e HTI &
La matematica de la suma Idioma V El universo y sus campos Biodiversidad
Clave: M0584 NB ™ Clave: COS83 NB c Clave: CE0538 NB cE Clave: CEOS1 N8 cE
5¢ 20 | 40 20 475 30 [ 30 20 475 | 48 14 20 475 48 12 20 4TS
|2 ) MY He [ c Wi | e W1 c L w [ w HTI c HT HP HT c
El manejo de la informacion y los
e
PRI i Idioma V1 El universo y sus fenémenos Ecologia y desarrollo sustentable
Clave: MOE3A NB M Ciave: Coss4 N8 c Ciave: CEO639 Ne ce Clave: CEO632 N8 ce
6° u__ | 20 475 w | 20 475 I T 20 475 wm | = 2 475
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Desarrollo de habliidades para la
Herramienta
s digitales Lenguaje escrito y verbal Cultura fisica investigacin
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Figura 2.7: Mapa Curricular (Parte 1)
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HORAS CREDITOS
b 810 6.2
10 HT WP HTI
M 178 274 160
HORAS CREDITOS
TOTAL 825 27.06
HT e HT
| 2°) 226 229 160
HORAS CREDITOS
TOTA 625 37.08
HT [- e HT
3 226 | 238 160
N FP TOTAL 705 41.81
a n 30 20 475 HT HP HT
- WY He WM c 260 257 180
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50 0 | 30 P 475 Wt | W M1
HT | WP HTI c 30 | 230 180
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—— MY HP HTI [+ 20 248 180
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g NB__ |Nicleo Basico we  Horas Practicas
@ ; : i .
] NC Nicleo Complementario HTI Horas de Trabajo Independiente
3
i_ﬂﬂcleo de Integracién

Figura 2.8: Mapa Curricular (Parte 2)
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Objetivo general

Utilizar las TIC actuales y emergentes en el diseno de soluciones tecnolégicas a
situaciones diversas en los ambitos académico, social, cultural y econémico para parti-

cipar en la creacion del mundo global.

Objetivos particulares por unidad/tema

= Describir las caracteristicas de las soluciones tecnoldgicas y los beneficios que han
generado a la sociedad moderna.

» Identificar los requisitos basicos para trabajar con hardware abierto como plata-
forma tecnolégica para interactuar entre el mundo real y el mundo digital.

= Reconocer las etapas del proceso de desarrollo de proyectos tecnolégicos para

resolver situaciones especificas en la vida moderna.

Los objetivos particulares de cada tema se encuentran descritos en la seccién de Esta-
blecimiento de los objetivos en el presente capitulo.

Temario

La asignatura de Soluciones Tecnoldgicas consta de tres bloques, tal como se mues-
tra en la Figura [2.9]

BLOQUE I: SOLUCIONES TECNOLOGICAS ‘

SOLUCIONES BLOQUE ll: PLATAFORMAS ABIERTAS |
TECNOLOGICAS

BLOQUE IlI: PROTOTIPANDO SOLUCIONES
TECNOLOGICAS

Figura 2.9: Estructura general de la asignatura

El primer bloque se compone de 3 topicos, en donde cada tépico tiene 4 subtépicos y
los temas se pueden consultar en la Figura [2.10
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1.1.1El papeldelamiliciaen _ 1.1.1.1 Inventos militares de
el desarrollo tecnolégico uso en la vida cotidiana

1.1.2.1 Microcomputadora,
1.1 Soluciones tecnoldgicas _| 1.1.2 Evolucién de computadoras = macrocomputadora, supercomputadora
que han cambiado el mundo

1.1.3 Evolucién de dispositivos méviles = 1.1.3.1 Smatphone, laptop y tabletas
1.1.4 Evolucion de las soluciones _ 1.1.41 Comerdio electronico,
tecnoldgicas basadas en software telecomunicaciones, educacién

1.2.1.1 Automatizacion, sociedad,

1.2.1 Cambios sociales y culturales = gobierno y educacién digital
1.2.2.1 Globalizacian
g 1.2.2 Cambios econdmicos e —
BLOQUE E 1.2 Influencia de las soluciones | 1.2.2.2 Tratados comerciales internacionales
SOLUCIONES -| tecnolégicas en el mundo actual . -
< 123Cambiosenlaformaenla _  1.23.1 Sobre-informadién,
TECNOLOGICAS quUe Nos comunicamos hipersociabilizacién y deshumanizacion
1.2.4.1 La electricidad, el teléfono,
1.24Cémo se transforma el mundo = las computadoras, el internet
1.3.1 El problema que se resuelve = 1.3.1.1 Propdsitos y objetivos del proyecto
£ 2 Eara ks the s sohitins 1.3.2 Componentes fisicos que serequieren = 1.3.2.1 Evaluacion del hardware

tecnolégicas 1.3.3 El uso del software para controlar el mundo = 1.3.3.1 Evaluacién del software

1.3.4.1 Integracion de hardware y
1.3.4 La integracidn de todos los elementos  — software para elaborar un proyecto

Figura 2.10: Bloque I: Soluciones Tecnolégicas

El segundo bloque se compone de 3 tépicos, en donde el primer topico tiene 4 subtopi-
cos, el segundo topico cuenta con dos subtépicos y el tercer topico cuenta con 3 subtopi-
cos, los temas se pueden consultar en la Figura

2.1.1.1 ;Qué es Arduino

Uno?
214 Descripcion | 2.1.1.2 Elementos de |a placa de
de Arduino Uno Arduino Uno

2.1.1.1 Componentes basicos para
la construccidn de circuitos

2.1 Plataforma abierta de
hardware para construir =
prototipos

2.1.2.1 Construccién de
2.1.2 Principales usos de Arduino Uno = prototipos, robots y juegos

2.1.4.1 Entradas digitales

2.1.3 Controlar el hardware = (
1 2.1.4.2 Entradas analbgicas

2.1.4Ambiente graficode  _ 2.1.3.1 Software IDE Arduino
programacidn 1
L 2.1.3.2 Software Tinkercad
BLOQUE I 2.2 Plataforma abierta de G e : s 5
PLATAFORMAS -|  hardware para construir _ 2.2 Descripcion de Raspberry Pi = ;Qué es Raspberry Pi?
ABIERTAS i e 2.21 Construccién de prototipos,
2.2.2 Principales usos de Raspberry = robotsy juegos

2.3.1.1 Qué es una comunidad

2.3.1 Quiénes participan = digital y tipos

2.3 Comunidades gque brindan

soporte a las plataformas abiertas | 2.3.2Estructuradeuna 2.3.2.1 Gestion de una

de hardware comunidad de usuarios ~ comunidad digital
233 Benefidos de participarenuna  _ 2.3.3.1 Compromiso de los
comunidad participantes

Figura 2.11: Bloque II: Plataformas abiertas
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El tercer bloque se compone de 4 tépicos, en donde el primer y tercer topico tiene
4 subtopicos, mientras que el segundo y cuarto topico cuentan con tres subtdpicos, los
temas se pueden consultar en la Figura [2.12]

2.1.1 Actuadores 3.4.1.1 Definicion,
digitales clasificacion y ejemplos
3.1 Dispositivos electrénicos 3.1.2.1 Definicién,
que enlazan el mundo digital y 3.1.2 Sensores digitales clasificacion y ejemplos
el mundo real
3.1.3 Actuadores analégicos 3.1.3.1 Definicidn, dasificacion y tipos

3.1.4.1 Definicién, dlasificacion y
3.1.4 Sensores analdgicos ejemplos

3.2.1.1 Definicion, clasificacion y
3.2.1 Uso de motores DC ejemplos

3.2 Motores eléctricos que

3.2.2.1 Definicién, dlasificacion y
mueven el mundo

3.2.2 Uso de servomotores ejemplos
BLOQUE 11l: PROTOTIPANDO 3.2.3Uso de motores de paso 3.2.3.1 Definicién, clasificacion y ejemplos
SOLUCIONES TECNOLéGICAS : 3.3.1 Metodologia de modelo de soluciones tecnolégicas
3.3 Modelando soluciones 3.3.2 Disefiar el modelo de Ia solucién tecnoldgica

tecnolégicas

3.3.3Probar el modelo de la solucién

3.3.4Validar el modelo de |a solucién tecnolégica

3.4.1.1 Conceptualizacion, disefio y
3.4.1 Metodologia para prototipar soluciones creacién de un producto

3.4 Prototipar soluciones tecnoldgicas | 3.4.2 Elementos electrénicos 3.4.2.1 Robética con Arduino

7
I 3.4.3 Construyendo el software 3.4.3.1 IDE Arduino

Figura 2.12: Bloque III: Prototipando soluciones tecnoldgicas

Método de aprendizaje

Los métodos de aprendizaje a utilizar en el curso de Soluciones Tecnolégicos fueron
definidos en el punto Seleccionar métodos, tecnologia y materiales, los cuales son

apropiados para el curso.

Plan/calendario del curso

El semestre Julio-Diciembre 2023 comprende 16 semanas de clases, iniciando el lu-
nes 07 de agosto y terminando el viernes 24 de noviembre. Los dias festivos son tres
y sus fechas son las siguientes: sdébado 16 de septiembre (Independencia de México),
jueves 02 (dfa de muertos) y viernes 03 de noviembre (dia de muertos). Cabe mencionar
que debido a estas suspensiones se ve afectado un dia de clases del curso.

Los examenes de los Bloques I, II y III se aplicaran respectivamente en las fechas,
miércoles 13 de septiembre, jueves 19 de octubre, jueves 23 de noviembre. Los dias de
clases son miércoles y jueves, cada clase es de dos horas, esto da un total de 62 horas
de clases, de las cuales 2 horas se dedican a la bienvenida del curso, aspectos relevantes
de la asignatura y una evaluacion diagnoéstica, 4 horas de reforzamiento académico y 6
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horas de evaluacién. En el Cuadro 2.9] se muestra el calendario del curso, desglosando

los temas que se veran cada dia de clase.

Cuadro 2.9: Calendario del curso

Inicio de la tabla

Mziércoles

Jueves

Miércoles

Jueves

Agosto 9
Bienvenida y Eva-

luacién diagnostica

Agosto 11
Inicio del Bloque
I: Soluciones tec-

nolégicas

1.1 Soluciones tec-
nolégicas que han

cambiado el mundo

Agosto 16
1.1 Soluciones tec-
nolégicas que han

cambiado el mundo

Agosto 17

1.2 Influencia de
las soluciones tec-
nolégicas en el

mundo actual

Agosto 23

1.2 Influencia de
las soluciones tec-
nolégicas en el
mundo actual

Agosto 24

1.2 Influencia de
las soluciones tec-
nolégicas en el
mundo actual

Agosto 30
1.3 Caracteristicas
de las soluciones

tecnologicas

Agosto 31
1.3 Caracteristicas
de las soluciones

tecnologicas

Septiembre 6
Practica Cero (Bi-
blioteca Digital)

Septiembre 7
Reforzamiento
académico

Septiembre 13
Evaluacién Bloque
I

Septiembre 14
2.1
abierta de hardwa-

Plataforma

re para construir

prototipos

Septiembre 20
2.1

abierta de hardwa-

Plataforma

re para construir

Septiembre 21
2.1

abierta de hardwa-

Plataforma

re para construir

Septiembre 27
2.1

abierta de hardwa-

Plataforma

re para construir

Septiembre 28
2.1

abierta de hardwa-

Plataforma

re para construir

re para construir

re para construir

re para construir

prototipos prototipos prototipos prototipos
Octubre 4 Octubre 5 Octubre 11 Octubre 12

2.1 Plataforma | 2.1 Plataforma | 2.2 Plataforma | 2.3 Comunida-
abierta de hardwa- | abierta de hardwa- | abierta de hardwa- | des que brindan

soporte a las plata-

prototipos prototipos sistemas informati- | formas abiertas de
oS hardware
Octubre 18 Octubre 19 Octubre 25 Octubre 26




2.2. SISTEMA DE GESTION DEL APRENDIZAJE SELECCIONADO 63

Continuacién de la tabla2.9

Mziércoles Jueves M:iércoles Jueves
Reforzamiento Evaluacién Bloque | 3.1 Dispositivos | 3.1 Dispositivos
académico II electréonicos que | electronicos que

enlazan el mundo
digital y el mundo
real

enlazan el mundo
digital y el mundo
real

Noviembre 1
3.2 Motores eléctri-
cos que mueven el

mundo

Noviembre 2
Suspension de acti-

vidades

Noviembre 8
3.2 Motores eléctri-
cos que mueven el

mundo

Noviembre 9
3.3 Modelando so-
luciones tecnolégi-

cas

Noviembre 15
3.4 Prototipar solu-
ciones tecnologicas

Noviembre 16
3.4 Prototipar solu-
ciones tecnologicas

Noviembre 22
33.4 Prototipar so-
luciones tecnolégi-

Noviembre 23

Evaluacion Bloque
111

cas

Fin de la tabla

Aspectos comunicativos

La comunicacion es un aspecto relevante para que el proceso de ensenanza y apren-
dizaje fluya de manera correcta, para este curso se prioriza la comunicacién sincrona
dentro del aula de clases, pero, de igual manera se hace uso de herramientas asincronas
como se describe en los siguientes parrafos.

El foro de discusion se implemento en tema 1.1 Soluciones tecnoldgicas que han cam-
biado el tema, la base de datos se crea en el tema 2.2 Plataformas abiertas de hardware

para construir sistemas informaticos.

El chat que se incluye en la plataforma educativa y el correo electrénico se encuen-
tran disponible durante todo el curso, para resolver dudas e inquietudes que pueden

presentar los alumnos.

Las herramientas de comunicacién que se utilizan en el curso de Soluciones Tecnolégicas
se muestran en la Figura [2.13]
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g e S

% Dialogo en clase

Base de datos

M

Correo electrénico

Herramientas de JLMV_J
comunicacion

Foro de discusion

Chat (Plataforma)

Figura 2.13: Herramientas para la comunicacion

Sistema de evaluacién

La asignatura se evalia a través de tres bloques correspondientes a los tres periodos
de evaluacion que se realizan en la Escuela Preparatoria Nimero 7, cada bloque apor-
ta un porcentaje para la calificacion final de la asignatura, el cual se conforma de la
siguiente manera: el Bloque I aporta el 30 %, el Bloque II y II aportan el 35 % cada uno.

Al inicio del semestre se aplica una evaluacién diagndstica para reconocerte las ha-
bilidades y conocimientos que han adquirido los estudiantes a lo largo de la vida.

En cada bloque se evaltian las actividades que se realizan en clase, las cuales tienen un
valor del 35 % de ese bloque, las tareas tienen un peso del 15 %, la prueba objetiva o
evaluacion un 40 % y la autoevaluacion y coevaluacion tiene un peso del 5 % cada uno,
logrando asi el 100 %.

En el Cuadro 2.10] se muestra un concentrado de los aspectos que se evaldan en la
asignatura y sus respectivos porcentajes.
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Cuadro 2.10: Sistema de Evaluacién

Tipo de evaluacién Ponderacion Producto entregado por Porcentaje recomendada
recomendada por la parcial por la UAEH
UAEH
Heteroevaluacién 90% Examen escrito 40%
Portafolio de evidencias 35%
Tareas 15%
Autoevaluacién 5% 5%
Coevaluacion 5% 5%
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» Gonzilez Torres, A. (2016). Tecnologias de la informacién y Gestion de Proyectos.
Obtenido de http://www.ulacit.ac.cr/files/archivos /TPL/Tecnologi %CC %81as
Informacio %CC %81nGestio %CC %81nProyectos.pdf

= Instituto Politécnico Nacional. Boletin UPIITA-IPN: El camino de la innovacion
educativa: http://www.boletin.upiita.ipn.mx/index.php

Glosario

Es esta seccion se da a conocer el glosario del curso.

» Actividad educativa: Son tareas programadas por los educadores y los estudiantes

que pueden realizarse de manera individual o de manera colaborativa.

» Actividad interactiva: Son recursos que responden a las acciones del alumnado y
en las que podemos incluir contenidos multimedia como video, audio, imagenes o

enlaces web entre otros.

s Arduino Uno: Arduino es una plataforma de creacion de electrénica de cédigo
abierto, la cual estd basada en hardware y software libre, flexible y facil de utilizar

para los creadores y desarrolladores.

s Base de datos: Permite al profesor o a los estudiantes el construir, mostrar y
buscar en un banco de enradas de registros sobre cualquier tépico que pueda

concebir.

= Foro: Permite a los estudiantes y profesores intercambiar ideas al publicar comen-
tarios como parte de un ’hilo” de un debate.

» Hardware abierto: Se refiere al hardware cuyo disefio se hace publicamente dispo-
nible para que cualquiera pueda estudiarlo, modificarlo y distribuirlo, ademés de

poder producir y vender hardware basado en ese diseno.

= [magen interactiva: Es una imagen que permite interaccion con el usuario, esta
puede contener un audio, un video y mucho mas, este contenido se visualiza al

dar clic sobre la imagen o al pasar el mouse sobre alguna secciéon de la imagen.

= Lenguaje de programacion: Son empleados para disenar e implementar programas
encargados de definir y administrar el comportamiento de los dispositivos fisicos
y légicos de una computadora.
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s Lenguaje de programacion C++: Es un Lenguaje de programacion versatil, creado
por Bjarne Stroustrup en 1979. Forma parte de las ciencias de la computacion que
estan orientadas a la manipulacién de objetos (conocido como POO, Programa
Orientado a Objetos).

= Programacion por bloques: Son grupos de codigos ordenados de una manera légica
y determinada cuyos valores o funciones pueden modificarse y unirse entre si. De
esta manera, se crea una secuencia légica que conforma un movimiento o una

accion determinada.

s Sistema de Gestion de Aprendizaje: Es una plataforma de e-learning que facilita
la accesibilidad, eliminando barreras espacio temporales, y que ademés mejora el

nivel de la educacion y la formacion.

s Software: Es un programa informatico, esto es, un conjunto de instrucciones, algo-
ritmos y partes visuales que nos permiten interactuar con un dispositivo electréni-

co de una forma sencilla.

s Solucion tecnoldgica: Representa un proceso a través del cual, luego de analizar
con una mirada critica al objeto, se identifica un problema frente al cual se crea

una respuesta.
= Tarea: Trabajo que debe hacerse en tiempo limitado.

s Video educativo: Es aquel que cumple un objetivo didactico previamente formu-
lado.

Definicion de roles de participantes

La plataforma de Moodle permite asignar distintos roles tales como administrador
del sitio, creador de curso, profesor, profesor no-editor, estudiante, invitado o usuario

autenticado.

Para fines de este proyecto y como la Universidad Auténoma del Estado de Hidal-
go es la que proporciona la plataforma a utilizar, solamente se utilizan los roles de
Profesor y Estudiante.

El rol del profesor permite hacer casi todo dentro de un curso, por ejemplo, anadir
o modificar actividades, elaborar rubricas, calificar las actividades de los estudiantes.
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Con el rol de estudiante en la plataforma se permite participar en actividades del
curso y ver recursos que se han implementado, pero no puede alterarlos, por otra parte
si puede ver sus calificaciones calificaciones y consultar las rubricas de cada actividad.

2.2.2. Guias de estudio

En esta seccion se elabord la guia de estudio, la cual permite dar a conocer al
estudiante las actividades que debera realizar en el curso por cada tema, el objetivo de
dicha actividad, el tiempo estimado para realizarla, de igual manera, se menciona los
puntos para la evaluacién, enlaces a los materiales, a los instrumentos de evaluacién
y a las herramientas del SGA, esta informacion se detalla en el Cuadro [2.11} Para

visualizar la informacién completa del Bloque II consultar Apéndice [4

Cuadro 2.11: Guia de estudio

Inicio de la tabla

Objetivo Tiempo | Actividades Porcentaje| Enlaces
2.1.1.1 ; Qué es Arduino Uno?

Material
Analizar qué es Ar- | 15 min. | Video {Qué es | 10% Instr. de evaluacién
duino Uno, para Arduino Uno, Herramienta del SGA

comprender su im- cuestionario.
portancia, a través

de un video educa-

tivo.

2.1.1.2 Elementos de la placa de Arduino Uno

Material

Identificar los | 15 min. | -Imagen inter- | 10% Instr. de evaluacion
componen- activa: Elemen- Herramienta del SGA
tes/elementos tos de la Pla-
que integran a una ca de Arduino
placa de Arduino Uno.

Uno, para recono-
cer su uso, a través
de una imagen

interactiva.

Fin de la tabla



https://www.youtube.com/watch?v=K7w0U4VBtYI
https://forms.gle/hMmHVQMq1JUxdMUz8
https://informaticaprepa7.milaulas.com/mod/page/view.php?id=50
https://view.genial.ly/6359a5346a6ebf0017536281/interactive-image-imagen-interactiva
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdBXp1g1FHubKDzLllG_htHZTrGpYELwKavq-nAwEVzOyvqyw/viewform
https://informaticaprepa7.milaulas.com/mod/page/view.php?id=51
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2.2.3. Inventario de materiales didacticos

Para el presente proyecto terminal se elabor6 un total de 11 materiales didécticos,
dichos materiales corresponden al Bloque II: Plataformas abiertas del curso de Solucio-
nes Tecnoldgicas, en el Cuadro 2.12] se puede observar algunos ejemplos del material
desarrollado en donde se describe el nombre del material, el tema a cual tributa, el

objetivo y su respectiva descripcién. Para ver la informaciéon completa consultar el

apéndice [

Cuadro 2.12: Inventario de materiales didacticos

Inicio de la tabla
Nombre del | Tema Objetivo Descripcion del material
material
*Video ;Qué | 2.1.1.1 Analizar qué | Este material permite introducir al
es  Arduino | jQué  es | es Arduino | alumno al tépico de Descripcion de
uno? Arduino Uno, para com- | Arduino Uno, de igual manera el
Uno? prender su | video muestra un coédigo QR que

importancia, a | permite direccionar al alumno a un

través de un | cuestionario para realizarle 5 pre-

video educativo. | guntas sobre el contenido del vi-

deo.

*Imagen 2.1.1.2 Identificar  los | La imagen interactiva consiste le
interactiva: Elementos | componen- permite a el estudiante identifi-
Elementos de | de la placa | tes/elementos car los componentes que integran
la placa de | de Arduino | que integran a | a una placa de Arduino Uno.
Arduino Uno. | Uno una placa de

Arduino  Uno,

para  reconocer

su uso, a través

de una imagen

interactiva.

Fin de la tabla
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2.2.4. Inventario de instrumentos de evaluacién

Los instrumentos de evaluacion que se aplican para el curso de Soluciones Tec-
noldgicas se podra ver en el Cuadro [2.13], en el cual se puede observar el nombre del
instrumento, el tema a cual tributa, subtema, actividad relacionada, tipo de instru-

mento y puntos a evaluar.

Cuadro 2.13: Inventario de instrumentos de evaluacién

Inicio de la tabla

Nombre Tema Subtema | Actividad | Tipo de | Puntos a
del ins- relacio- instru- Evaluar
trumento nada mento
Cuestionarig-2.1.1 Des- | 2.1.1.1 Video Cuestionarig 10 %
JQué  es | cripcién de | (Qué  es | jQué  es
Arduino? Arduino Arduino Arduino

Uno Uno? Uno
Elementos | 2.1.1 Des- | 2.1.1.2 Elementos | Cuestionarig 10 %
de Arduino | cripcién de | Elementos | de la placa
Uno Arduino de la placa | de Arduino

Uno de Arduino | Uno

Uno

Rubrica 2.1.2 Prin- | 2.1.2.1 Construccion Rubrica 20 %
Base de | cipales Construc- | de prototi-
datos usos de | cion de | pos, robots

Arduino prototipos, | y juegos

Uno robots y

juegos

Lista de| 214 Am-|214.1 Préctica Lista de | 10%
cotejo de | biente Software Crucero cotejo
Practica grafico de | Tinkercad

programa-

cion
Lista de | 214 Am-|214.1 Préctica Lista de | 10%
cotejo de | biente Software Encendido | cotejo
Préctica grafico de | Tinkercad | de led con

programa- poten-

cién cibmetro
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Continuaciéon de la tabla2.13

Nombre Tema Subtema | Actividad | Tipo de | Puntos a
del wns- relacio- nstru- FEvaluar
trumento nada mento
Lista de | 214 Am-|214.1 Prictica Lista de | 10%
cotejo de | biente Software Led RGB | cotejo
Practica grafico de | Tinkercad

programa-

cion
Evaluacién | 2.1.1, Todos Todas Examen 40 %
del bloque | 2.1.2, 2.1.3

y 2.1.4

Fin de la tabla

2.2.5. Inventario de herramientas de la plataforma educativa

Las herramientas que se utilizaron en la plataforma Moodle para el curso de Solu-
ciones Tecnolégicas se pueden observar en el Cuadro en el cual se incluye el tema,
actividad relacionada, tipo de herramienta, titulo de la herramienta, etiquetas de la

plataforma y la descripcion de la herramienta.

Cabe mencionar que no se colocaron todas las actividades que se implementaron en
la plataforma en el Cuadro debido a que varias de las herramientas se repiten,
como por ejemplo las paginas y las tareas, esto con el fin de no hacer tan extenso el

documento y colocar informacion repetitiva.

Cuadro 2.14: Inventario de herramientas de la plataforma

educativa
Inicio de la tabla
Tema Actividad Tipo de | Titulo de | Descripcion de la he-
relacionada | herra- la herra- | rramienta
mienta mienta
Actividades| Foro de dudas | Foro Foro de | Es un espacio que permite a
iniciales dudas los alumnos manifestar du-
das o sugerencias sobre el
curso.
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Continuacién de la tabla2.14
Tema Actividad Tipo de | Titulo de | Descripcion de la he-
relacionada | herra- la herra- | rramienta
mienta mzienta
Etiqueta: 2.1 Plataforma abierta de hardware para construir prototipos

2.1.1.1 Qué es Ar- | Pagina .Qué  es | El modulo Pagina le per-

,Qué  es | duino Uno? Arduino mite al profesor crear una

Arduino Uno? pagina web empleando el

Uno? editor de texto. En una
pagina se pueden mostrar
texto, imagenes, sonido, vi-
deo, enlaces de internet y
codigo incrustado.

2.1.2.1 Compartiendo | Base de | Compartiendd.a base de datos permi-

Construc- Proyectos datos Proyectos te a los participantes crear,

cién de mantener y buscar una co-

prototipos, leccién de entradas.

robots y

juegos

2.1.4.1 Préactica cru- | Tarea Practica El médulo de actividad ta-

Software cero Crucero rea le permite al profesor

Tinkercad comunicar tareas, recolectar
los trabajos y proporcionar
calificaciones y retroalimen-
tacion.

Todos Todas Examen Evaluacion | La actividad de examen le

del bloque | permite al profesor crear

examenes con preguntas
de wvarios tipos, inclu-
yendo opcién  multiple,
falso/verdadero, relacionar
columnas, respuesta corta y
calculada.

Etiqueta: Evaluacién del curso
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Continuacion de la tabla

2.14

Tema Actividad Tipo de | Titulo de | Descripcion de la he-
relacionada | herra- la herra- | rramienta
mzienta mzienta
Evaluacién | Encuesta Encuesta Evaluacién | La encuesta COLLES tiene
del curso predefinida | del curso 24 frases agrupadas en seis
escalas, cada una de las cua-
les ayuda a tratar un asun-
to clave acerca de la calidad
del entorno de aprendizaje
en-linea.
Evaluacion | Encuesta Retroali- Evaluacion | Permite crear y aplicar en-
de los mentacion | de los | cuestas, con el proposito de
materiales materiales | conocer la opinién de sus

Alumnos.

Fin de la tabla
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2.2.6. Ejemplificaciéon de un tema/subtema en la plataforma

En la presente seccién se muestra una ejemplificacion de del material desarrollado
e implementado en la plataforma Moodle para el curso de soluciones Tecnoldgicas, en
este caso se selecciond el tema 2.1.3.2 Pines digitales, para dicho tema se elaboré un
video educativo.

La implementacién de este material en la plataforma se puede observar en la Figu-
ra en donde se especifica el nombre de la actividad, la modalidad, duracién de la
actividad, el objetivo y las instrucciones.

|l},/i Plataformas Abiertas

Nombre de la actividad: Pines digitales
Modalidad: Individual.
Duracién: 10 minutos.

Objetivo: Reconocer el uso e importancia de los pines digitales de la placa de Arduino Uno, por medio de un video
educativo, para elaborar circuitos electronicos.

Instrucciones:

1.- Visualiza y analiza el video Pines Digitales.

A  Pines Digitales 0

Copiar enl,

Ver en [ YouTube

Figura 2.14: Ejemplo - Pines digitales

Derivado de este tema se desarrollé una actividad interactiva denominada ;Qué se
sobre los pines digitales?, la cual consiste en que en los vagones de un tren se mues-
tra una pregunta y el alumno debe estallar el globo que tengan la respuesta correcta,
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los globos se encuentran volando en el cielo y el alumno debera tener cuidado al mo-
mento de estallar el globo, ya que este debera caer en el vagén que muestra la pregunta.

En la Figura [2.15| se puede observar la implementacién de la actividad ;Qué se so-
bre los pines digitales? en la plataforma garza, en donde se indica el nombre de la

actividad, la modalidad, duracion de la actividad, el objetivo y las instrucciones.

l Plataformas Abiertas

Nombre de la actividad: ;Qué se sobre los pines digitales?
Modalidad: Individual.

Duracién: 10 minutos.

Objetivo: Identificar el uso e importancia de los pines digitales de la placa de Arduino Uno, por medio de una
actividad interactiva, para la elaboracién de circuitos electronicos.

Instrucciones:

1. Para hacer mas grande la pantalla de la actividad, da clic en el icono de expandir pantalla.

2. Da clic en el botén Iniciar
3. Revienta los globos para hacer caer cada palabra con su descripcién correspondiente.

Estallido de globos
;Qué se sobre los

pines digitales?

Revienta los globos para
hacer caer cada palabra
clave en su definicién

correspondiente. ) : :

Figura 2.15: Ejemplo - ;Qué se sobre los pines digitales?
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Capitulo 3

Materiales didacticos digitales

Este capitulo describe los materiales didacticos desarrollados para la implementa-
cién de la estrategia didactica de la signatura de Soluciones Tecnologicas.

3.1. Material 1: Video ;Qué es Arduino Uno?

3.1.1. Descripcién Pedagoégica

El video desarrollado tiene correspondencia con el objetivo del Bloque II, el cual
consiste en Identificar los requisitos bésicos para trabajar con hardware abierto como
plataforma tecnolégica para interactuar entre el mundo real y el mundo digital. Este
material permite introducir al alumno al tépico de Descripcién de Arduino Uno, de
igual manera el video muestra un cédigo QR que permite direccionar al alumno a un

cuestionario para realizarle 5 preguntas sobre el contenido del video.

Tema Bloque II: Plataformas abiertas-Descripcion de Arduino Uno-;Qué es Arduino
Uno?

Materiales: Video, cuestionario.

Brecha instruccional: Los y las alumnos desconocen qué es Arduino Uno.
Objetivo de aprendizaje: Analizar qué es Arduino Uno, para comprender su impor-
tancia, a través de un video educativo.

Audiencia: Estudiantes de tercer semestre de la preparatoria niimero 7.

Tiempo estimado: 15 minutos.

Instrucciones:
1. Visualiza y analiza el video ;Qué es Arduino Uno?

77
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Contesta el cuestionario escaneando el cédigo QR que se muestra en el video.

Descripcién técnica

El video se cred en la herramienta Animaker, se utilizo esta herramienta debido
a que es un software de animacién de video facil de utilizar, con plantillas y
personajes predisenados, ademés permite la grabacién de texto a voz.

Los colores y logos utilizados en el video corresponden a los proporcionado por la
Direccion de Imagen y Mercadotecnia de la UAEH.

El video cuenta con la narracién del texto escrito en el, la voz que se utilizara es
de las predeterminadas en la aplicaciéon y contara con un sonido de fondo durante
todo el video, el sonido es de los que proporciona el mismo software

Las imagenes utilizadas en el video fueron obtenidas del sitio Flickr, las cuales
estan libres de derecho de autor.

En el video se incluye un cédigo QR que redirecciona a un cuestionario de Google

Forms.

El video se encuentra en formato MP4, por lo que es un formato estandar que se
puede reproducir practicamente en cualquier dispositivo.

El video tiene una calidad HD de 720p.

En la Figura se puede observar la portada del video y de igual manera puede |dar

clic aqui para poder acceder al material didactico.

L!A IH Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo o LS
. Escuela Preparatoria Numero 7 SIETE

At voran e S

¢Qué es Arduino

Descripcion de Arduino

L@ Lade with
Animaker

Figura 3.1: Video ;Qué es Arduino Uno?


https://drive.google.com/file/d/15hdfa68QQDSaudY3h1_C1KmIUzMenbZo/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/15hdfa68QQDSaudY3h1_C1KmIUzMenbZo/view?usp=sharing
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3.2. Material 2: Imagen Interactiva

3.2.1. Descripcion Pedagégica

La imagen interactiva desarrollada tiene correspondencia con el objetivo del Blo-
que II, el cual consiste en Identificar los requisitos basicos para trabajar con hardware
abierto como plataforma tecnolégica para interactuar entre el mundo real y el mundo
digital. Esta imagen interactiva permitira al estudiante identificar los componentes que
integran a una placa de Arduino Uno.

Tema Bloque II: Plataformas abiertas - Descripcion de Arduino Uno - Elementos
de la placa de Arduino Uno

Materiales: Imagen interactiva, cuestionario.

Brecha instruccional: Los y las alumnos desconocen cémo se compone/integra una
placa de Arduino Uno

Objetivo de aprendizaje: Identificar los componentes/elementos que integran a una
placa de Arduino Uno, para reconocer su uso, a través de una imagen interactiva.
Audiencia: Estudiantes de tercer semestre de la preparatoria niimero 7.

Tiempo estimado: 15 minutos.

Instrucciones:
1. Visualiza y analiza la imagen interactiva que me muestra a continuacion.

2. Pasa el mouse sobre los iconos de color vino para identificar cada elemento que
conforma a la placa de Arduino Uno.

3. Contesta el test que se encuentra en la imagen interactiva, da clic sobre el icono

para poder ser redirigido.

3.2.2. Descripciéon técnica

» La imagen interactiva se desarrollard en Genially debido a que es un programa
online que permite crear contenido interactivo. Una de las ventajas de este pro-
grama es que permite incluir tanto imagenes estaticas como en movimiento o
gifs, ademas se puede utilizar el programa de forma gratuita, aunque es necesario

registrarse antes, otra de las ventajas es que permite compartir el material creado.

» La imagen utilizada en este material didactico fue obtenida a través de una cap-
tura de pantalla del software Tinkercad.
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= Los colores y logos utilizados en la imagen interactiva corresponden a los propor-
cionado por la Direcciéon de Imagen y Mercadotecnia de la UAEH.

= La imagen cuenta con un icono para mostrar las instrucciones y otro para realizar

una evaluacion sobre el tema.

= Al pasar el mouse sobre cada parte o componente de la placa de Arduino Uno

saldra una leyenda sobre qué es ese componente y para qué sirve.

En la Figura que se muestra a continuacion se puede apreciar es el resultado final
del material didactico, estda imagen es estatica, pero muestra los iconos existentes, se

puede acceder a la imagen interactiva disenada al dar clic aqui.

LAH Elementos derrduino'Uno SigTe

PrTT TS
DIGITAL (PwM-) F

O UNO)

o mm ARDUINO

Instrucciones Evaluacion

Figura 3.2: Imagen interactiva: Elementos de Arduino Uno

3.3. Material 3:Video Pines digitales

3.3.1. Descripciéon Pedagoégica

El video desarrollado tiene correspondencia con el objetivo del Bloque II, el cual
consiste en Identificar los requisitos basicos para trabajar con hardware abierto como
plataforma tecnoldgica para interactuar entre el mundo real y el mundo digital. El
video detalla que son los pines digitales, como se utiliza, qué valores puede obtener y
muestra algunos ejemplos de componentes que se pueden conectar en estos pines.

Tema: Bloque II: Plataformas abiertas-Controlar el hardware- Pines digitales
Materiales: Video educativo

Brecha instruccional: Los y las alumnos desconocen el para qué se utilizan los pines
digitales.

Objetivo de aprendizaje: Reconocer el uso e importancia de los pines digitales de


https://view.genial.ly/6359a5346a6ebf0017536281/interactive-image-imagen-interactiva
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la placa de Arduino Uno, por medio de un video educativo, para elaborar circuitos

electrénicos.

Audiencia: Estudiantes de tercer semestre de la preparatoria niimero 7.

Tiempo estimado: 10 minutos.

Instrucciones:

1.

3.3.2.

Visualiza y analiza el video Pines Digitales

Descripcién técnica

El video se cred en la herramienta Animaker, se utilizé esta herramienta debido
a que es un software de animacién de video facil de utilizar, con plantillas y

personajes predisenados, ademés permite la grabacién de texto a voz.

Los colores y logos utilizados en el video corresponden a los proporcionado por la
Direccién de Imagen y Mercadotecnia de la UAEH.

El video cuenta con la narracién del texto escrito en el, la voz que se utilizara es
de las predeterminadas en la aplicacién y contara con un sonido de fondo durante
todo el video, el sonido es de los que proporciona el mismo software.

Las imagenes utilizadas en el video fueron obtenidas del sitio Flickr, las cuales
estan libres de derecho de autor, y de igual manera se obtuvieron imégenes del

software Tinkercad.

El video se encuentra en formato MP4, por lo que es un formato estandar que se

puede reproducir practicamente en cualquier dispositivo.

El video tiene una calidad HD de 720p.

En la Figura se puede apreciar el resultado final del material didédctico, se puede

acceder al video creado al dar clic aqui.


https://app.animaker.com/animo/OhcxXwyov0HEd72L/
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PREPA
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Figura 3.3: Video: Pines digitales

3.4. Material 4: Video Pines analégicos

3.4.1. Descripcion Pedagogica

El video desarrollado tiene correspondencia con el objetivo del Bloque II, el cual
consiste en Identificar los requisitos basicos para trabajar con hardware abierto como
plataforma tecnoldgica para interactuar entre el mundo real y el mundo digital.

El video detalla que son los pines analdgicos, como se utiliza, qué valores puede obtener
q p ) » 4 p
y muestra algunos ejemplos de componentes que se pueden conectar en estos pines.

Tema: Bloque II: Plataformas abiertas-Controlar el hardware - Pines analégicos
Materiales: Video educativo.

Brecha instruccional: Los y las alumnos desconocen el para qué se utilizan los pines
analogicos.

Objetivo de aprendizaje: Reconocer el uso e importancia de los pines analdgicos
de la placa de Arduino Uno, por medio de un video educativo, para elaborar circuitos
electrénicos.

Audiencia: Estudiantes de tercer semestre de la preparatoria nimero 7.

Tiempo estimado: 10 minutos.

Instrucciones:

1. Visualiza y analiza el video Pines Analégicos
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3.4.2. Descripcion técnica

= El video se cred en la herramienta Animaker, se utilizd esta herramienta debido
a que es un software de animacién de video facil de utilizar, con plantillas y
personajes predisenados, ademéds permite la grabacién de texto a voz.

= Los colores y logos utilizados en el video corresponden a los proporcionado por la
Direccién de Imagen y Mercadotecnia de la UAEH.

= El video cuenta con la narracion del texto escrito en el, la voz que se utilizara es
de las predeterminadas en la aplicaciéon y contara con un sonido de fondo durante

todo el video, el sonido es de los que proporciona el mismo software.

= Las imagenes utilizadas en el video fueron obtenidas del sitio Flickr, las cuales
estan libres de derecho de autor, y de igual manera se obtuvieron iméagenes del
software Tinkercad.

= El video se encuentra en formato MP4, por lo que es un formato estandar que se

puede reproducir practicamente en cualquier dispositivo.
= El video tiene una calidad HD de 720p.

En la Figura |3.4] se puede apreciar el resultado final del material didéctico, se puede

acceder al video creado al dar clic aqui.

Lp H Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo  pisis
LI Escuela Preparatoria Numero 7 SETE

el

Pines Analogi

Controlar el hardw:

Mo e,

Figura 3.4: Video: Pines analdgicos

3.5. Material 5: Pares coincidentes

3.5.1. Descripcion Pedagégica

La actividad tiene correspondencia con el objetivo del Bloque II, el cual consiste en
Identificar los requisitos béasicos para trabajar con hardware abierto como plataforma


https://app.animaker.com/animo/6VTfRkU3x4sLVC7m/
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tecnologica para interactuar entre el mundo real y el mundo digital. Con la presente
actividad el alumno comprobara si ya es capaz de identificar los componentes mas co-
munes para realizar circuitos electrénicos bésicos después de haber visualizado el video

denominado “Componentes basicos para la construccién de circuitos”.

Tema:Bloque II: Plataformas abiertas-Descripcién de Arduino Uno - Componentes
bésicos para la construccién de circuitos.

Materiales: Actividad interactiva (Pares coincidentes)

Brecha instruccional: Los y las alumnos desconocen los componentes que se pueden
conectar a la placa de Arduino Uno

Objetivo de aprendizaje: Identificar los componentes mas comunes para realizar
circuitos electrénicos basicos.

Audiencia: Estudiantes de tercer semestre de la preparatoria niimero 7.

Tiempo estimado: 5 minutos.

Instrucciones:

1. Identifica los componentes mas comunes para realizar circuitos electréonicos basi-

cos con Arduino Uno, dando clic en la imagen del componente y su nombre.

3.5.2. Descripciéon técnica

= La actividad se se cred en la herramienta Nearpod debido a que es una aplicaciéon

que permite crear contenido original e interactivo de forma facil y atractiva.

» La actividad se puede incrustar en la plataforma gracias a que brinda la opcién
de cédigo embebido.

= Las imagenes utilizadas en la actividad se obtuvieron del software Tinkercad a
través de capturas de pantalla y se procedio a editarlas para eliminar el fondo con

Photoshop, de igual manera se obtuvo una imagen del sitio reshot.

» La actividad tiene un tamano de 1088 de ancho y 768 de alto dentro de la plata-

forma.

En la Figura [3.5] se puede apreciar el resultado final del material didactico, se puede
acceder a la actividad creada al dar clic aqui.


https://app.nearpod.com/?pin=9211CB8209E6ED1833D401E7C11CF60D-1
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Identifica los componentes més comunes para realizar circuitos electrénicos basicos con Arduino Uno, dando
clic en la imagen del componente y su nombre.

Resistencia Placa de pruebas . Servomator Potenciémetro

Arduino Uno.

Figura 3.5: Actividad interactiva Pares coincidentes

3.6. Material 6: ;Qué se sobre los pines digitales?

3.6.1. Descripcion Pedagégica

La actividad desarrollada tiene correspondencia con el objetivo del Bloque II, el cual
consiste en Identificar los requisitos bésicos para trabajar con hardware abierto como
plataforma tecnoldgica para interactuar entre el mundo real y el mundo digital. Con la
presente actividad el alumno reforzara y comprobara los conocimientos obtenidos en el
tema “Pines digitales”.

Tema: Bloque II: Plataformas abiertas-Controlar el hardware-Pines digitales
Materiales: Actividad interactiva (Estallidos de globos).

Brecha instruccional: Los y las alumnos desconocen el para qué se utilizan los pines
digitales

Objetivo de aprendizaje: Identificar el uso e importancia de los pines digitales de
la placa de Arduino Uno, por medio de una actividad interactiva, para la elaboracion
de circuitos electronicos.

Audiencia: Estudiantes de tercer semestre de la preparatoria niimero 7.

Tiempo estimado: 5 minutos.

Instrucciones:

1. Para hacer méas grande la pantalla de la actividad, da clic en el icono de expandir

pantalla.
2. Da clic en el botén Iniciar

3. Revienta los globos para hacer caer cada palabra con su descripcién correspon-
diente.
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3.6.2. Descripcién técnica

= La actividad se creé con la herramienta Wordwall, ya que permite crear y editar
actividades interactivas de forma sencilla. Con Wordwall se pueden crear juegos

como es el caso de esta actividad.

» La actividad tiene un tamano de 1500 de ancho y 380 de alto dentro de la plata-

forma, con opcion a expandir pantalla.

En la Figura se puede apreciar el resultado final del material didédctico, se puede
acceder a la actividad creada al dar clic aqui.

Estallido de globos
;Queé se sobre los

pines digitales?

Revienta los globos para hacer caer cada
palabra clave en su definicién correspondiente.

Figura 3.6: Actividad ;Qué se sobre los pines digitales?

3.7. Material 7: Instrucciones basicas de programacion

3.7.1. Descripcion Pedagogica

La actividad tiene correspondencia con el objetivo del Bloque II, el cual consiste
en Identificar los requisitos béasicos para trabajar con hardware abierto como platafor-
ma tecnoldgica para interactuar entre el mundo real y el mundo digital. La actividad
consiste en que el alumno identifique las instrucciones principales de la programacién
de circuitos, en donde deberd arrastra las descripciones que se encuentran en la parte

inferior a la casilla que corresponde segtin la instruccion.

Tema: Bloque II: Plataformas abiertas - Ambiente grafico de programacion - Soft-
ware Tinkercad
Materiales: Actividad interactiva (Arrastrar y soltar).


https://wordwall.net/es/resource/37910382
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Brecha instruccional: Los y las alumnos desconocen la programacion en C para pro-
gramar circuitos electrénicos.

Objetivo de aprendizaje: Identificar las instrucciones bésicas de la programacion
con la funcién correspondiente a través de una actividad interactiva, para saber utili-
zar dichas instrucciones de manera adecuada.

Audiencia: Estudiantes de tercer semestre de la preparatoria nimero 7.

Tiempo estimado: 10 minutos.

Instrucciones:

1. Escanea el cédigo QR que me muestra a continuacién.

2. Una vez ingresando al sitio web arrastra las descripciones que se encuentran en la

parte inferior a la casilla que corresponde segtn la instruccién de programacion.

3.7.2. Descripcion técnica

s [a actividad se cred en la herramienta Liveworksheet.

= La creacion de la plantilla fue realizada en Word, colocando los datos de la ins-
titucion, asignatura, tema e instrucciones, de igual manera, se cred una tabla la
cual contiene las instrucciones basicas de programacién, y cuadros de texto con la
descripcion de las funciones de dichas instrucciones, posteriormente el documento
de Word se convirtio en PDF para subir el documento a liveworksheet y aplicar

la interactividad.

= Se cred un c6digo QR en el sitio www.qreode.es, en la Figura [3.7se puede apreciar,
y al escanerlo permite al alumno dirigirse a la actividad, ya que Liveworksheet,

no permite utilizar codigo embebido para ser incorporada en la plataforma.

Figura 3.7: Cédigo QR

En la Figura [3.8] se puede apreciar el resultado final del material didédctico, se puede

acceder a la actividad creada al dar clic aqui.


https://wordwall.net/es/resource/37910382

CAPITULO 3. MATERIALES DIDACTICOS DIGITALES

Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo

Lm Escuela Preparatoria Namero 7 w

Asignatura: Soluciones Tecnologicas
Tema: Software Tinkercad

Instrucciones: Arrastra las descripciones que se encuentran en la parte inferior a
la casilla que corresponde segun la instruccion.

Instruccion Funcioén
pinMode(4,0UTPUT);

digitalRead(10),

digitalWrite(LED,LOW);

void setup

digitalWrite(LED,HIGH);

void loop

analogRead(AQ);

delay(1000);
Esta funcion permite repetir de Permite leer el valor de wun
manera ciclica una instruccion. componente analégico.
Permite realizar una pausa. Esta instruccién permite encender un

led o alglin otro componente.

Esta instruccién permite establecer Esta instruccién permite declarar una

Figura 3.8: Actividad Instrucciones bésicas de programacion
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3.8. Material 8: Video Componentes basicos para la construc-

cion de circuitos

3.8.1. Descripcion Pedagégica

El video desarrollado tiene correspondencia con el objetivo del Bloque II, el cual
consiste en Identificar los requisitos bésicos para trabajar con hardware abierto como
plataforma tecnoldgica para interactuar entre el mundo real y el mundo digital. El video
muestra los elementos mas comunes para la construccién de circuitos electréonicos con
la placa de Arduino Uno, de igual manera, se relata una pequena descripcion sobre los

elementos que se mencionan.

Tema: Bloque II: Plataformas abiertas — Descripcion de Arduino Uno — Compo-
nentes basicos para la construcciéon de circuitos

Materiales: Video educativo.

Brecha instruccional: Los y las alumnos desconocen los componentes para construir
circuitos electrénicos.

Objetivo de aprendizaje: Analizar los distintos componentes basicos a través de un
video educativo para crear circuitos electrénicos con la placa de Arduino Uno.
Audiencia: Estudiantes de tercer semestre de la preparatoria niimero 7.

Tiempo estimado: 10 minutos.

Instrucciones:

1. Visualiza y analiza el video Componentes bésicos para la construccion de circuitos

2. Al finalizar, realiza la actividad titulada Pares coincidentes.

3.8.2. Descripcion técnica
» Fl video se cred con el software de Adobe Premier.

= La imagen base del video, que realmente es una infografia, fue creada en Adobe
Photoshop.

= El video cuenta con la narracién propia, es decir, grabe mi voz con ayuda de

Adobe Audition y cuenta con un sonido de fondo durante todo el video.

= Las imagenes utilizadas fueron obtenidas del sitio Flickr, las cuales estan libres

de derecho de autor.

= El video se encuentra en formato MP4, por lo que es un formato estandar que se
puede reproducir practicamente en cualquier dispositivo.
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» El video tiene un ancho de fotograma de 720 y alto de 480.

En la Figura se puede apreciar el resultado final del material didactico, se puede
acceder al video creado al dar clic aqui.

"\

~

Motor DC

- |

2 \ Protoboard , //

4 Diodo

Cable de conexidn

Infografia

000315
) &

Figura 3.9: Video: Pines analdgicos

3.9. Material 9: Software IDE Arduino

3.9.1. Descripciéon Pedagédgica

El video desarrollado tiene correspondencia con el objetivo del Bloque II, el cual
consiste en Identificar los requisitos béasicos para trabajar con hardware abierto como
plataforma tecnoldgica para interactuar entre el mundo real y el mundo digital. El video
muestra los elementos mas comunes para la construccién de circuitos electrénicos con
la placa de Arduino Uno, de igual manera, se relata una pequena descripcion sobre los

elementos que se mencionan.

Tema: Bloque II: Plataformas abiertas - Ambiente grafico de programacion - Soft-
ware IDE Arduino

Materiales: Video educativo.

Brecha instruccional: Los y las alumnos desconocen el software IDE Arduino, y por
lo tanto su uso y aplicacién

Objetivo de aprendizaje: Interactuar con la plataforma IDE Arduino a través de
los elementos, menis y opciones que ofrece en su ambiente para comenzar a programar
circuitos electronicos fisicos.

Audiencia: Estudiantes de tercer semestre de la preparatoria niimero 7.


https://youtu.be/VoMqjAJawKk
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Tiempo estimado: 15 minutos.
Instrucciones:

1. Visualiza y analiza el video Sftware IDE Arduino.
2. Realiza la descarga e instalacion del software.

3. Y explora el ment como se muestra en el video.

3.9.2. Descripciéon técnica

» El video se cred con el software de Wondershare Filmora.

= Se realiz6 grabacién de pantalla para la instalacion del software IDE Arduino y

para explicar las herramientas y menis que contiene.

= El video cuenta con la narracién propia, es decir, grabe mi voz con ayuda de
Adobe Audition y cuenta con un sonido de fondo durante todo el video.

= El video se encuentra en formato MP4, por lo que es un formato estandar que se
puede reproducir practicamente en cualquier dispositivo.

= El video tiene un ancho de fotograma de 1920 y alto de 1080.

En la Figura se puede apreciar el resultado final del material didactico, se puede
acceder al video creado al

W SiETE?

Figura 3.10: Video Software IDE Arduino


https://youtu.be/5zaCQCRfffI
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3.10. Material 10:Primeros pasos con Tinkercad

3.10.1. Descripcion Pedagégica

El Objeto de Aprendizaje desarrollado tiene correspondencia con el objetivo del
Bloque II, el cual consiste en Identificar los requisitos béasicos para trabajar con hard-
ware abierto como plataforma tecnolégica para interactuar entre el mundo real y el
mundo digital. El presente Objeto de Aprendizaje permitira al estudiante utilizar la
plataforma Tinkercad de una manera sencilla, a través de ejemplos, videos interactivos,
videos tutoriales, actividades y evaluaciones que llevaran de la mano a los estudiantes

para construir circuitos electrénicos basicos con Arduino Uno.

Tema: Bloque II: Plataformas abiertas - Ambiente grafico de programacion - Soft-
ware Tinkercad

Materiales: Objeto de Aprendizaje

Brecha instruccional: Los y las alumnos desconocen el software Tinkercad, y por lo
tanto su uso y aplicacién

Objetivo de aprendizaje: Interactuar con la plataforma Tinkercad a través de los
elementos, menis y opciones que ofrece en su ambiente para iniciar a construir y pro-
gramar circuitos electrénicos.

Audiencia: Estudiantes de tercer semestre de la preparatoria nimero 7.

Tiempo estimado: 4 horas.

Instrucciones:

1. Ingresa al Objeto de aprendizaje (Da clic en la opcién Normal y posteriormente

en el botén Entrar).
2. Analiza la informacién proporcionada.

3. Realiza la evaluacion diagnostica, actividades y evaluaciones que se detallan.

3.10.2. Descripcion técnica

Para el desarrollo del objeto de aprendizaje se utilizé el software que se enlista a

continuacién:

= En el software eXe-Learning se realizo el objeto de aprendizaje ya que permi-
te crear contenidos educativos en soportes informaticos sin necesidad de ser ni

convertirse en expertos.

= Adobe Photoshop para la edicién de las imagenes que se utilizaron.
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Filmora para la edicion de videos que se encuentran dentro del Objeto de Apren-

dizaje.

Se utilizo Adobe Audition, para la edicién del audio de la narracion.

Tinkercad se utilizé para hacer las practicas y grabarlas.

XMind se utilizé para crear los diagramas que se muestran en el Objeto de Apren-

dizaje.

En la Figura|3.11]se puede apreciar una seccion del Objeto de Aprendizaje elaborado.

““““““ Portada

BEYED araronn oronons o sevano ﬁ&
PRIMEROS PASOS
CON TINKERCAD

3
[c|A]

it IELI.

CIDECAME

Figura 3.11: Objeto de Aprendizaje

3.11. Material 11: Imagen Interactiva Proyectos con Arduino
Uno

3.11.1. Descripciéon Pedagébgica

La imagen interactiva desarrollada tiene correspondencia con el objetivo del Blo-
que II, el cual consiste en Identificar los requisitos basicos para trabajar con hardware
abierto como plataforma tecnolégica para interactuar entre el mundo real y el mundo
digital. Esta imagen interactiva permitira al estudiante identificar algunos de los usos
y aplicaciones que se pueden realizar con la placa de Arduino Uno.

Tema Bloque II: Plataformas abiertas - Principales usos de Arduino Uno - Cons-
truccién de prototipos, robots y juegos.

Materiales: Imagen interactiva.

Brecha instruccional: Los y las alumnos desconocen que usos y/o aplicaciones puede
tener una placa de Arduino Uno.

Objetivo de aprendizaje: Identificar los distintos usos y aplicaciones de Arduino
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Uno para la construccion de prototipos a través de una imagen interactiva para que el

alumno sea capaz de aplicar estos conocimientos a la vida real.

Audiencia: Estudiantes de tercer semestre de la preparatoria niimero 7.

Tiempo estimado: 30 minutos.

Instrucciones:

1.

2.

Visualiza y analiza la imagen interactiva que me muestra a continuacion.

Da clic sobre los iconos de color naranja para que se despliegue la informacion

sobre el objetivo, componentes y un video de cada proyecto.

Para ver mas proyectos da clic sobre la flecha de navegacion que se encuentra a
la derecha de la imagen.

3.11.2. Descripcion técnica

= Laimagen interactiva se desarroll6 en Genially debido a que es un programa online

que permite crear contenido interactivo. Una de las ventajas de este programa es
que permite incluir tanto imagenes estaticas como en movimiento o gifs, ademas
se puede utilizar el programa de forma gratuita, aunque es necesario registrarse

antes, otra de las ventajas es que permite compartir el material creado.

Las imagenes utilizada en este material didactico fueron obtenidas de las paginas

de los proyectos consultados.

Los colores y logos utilizados en la imagen interactiva corresponden a los propor-
cionado por la Direccion de Imagen y Mercadotecnia de la UAEH.

Al dar clic en cada icono se despliega informacion relevante sobre cada uno de los
proyectos mostrados en la imagen interactiva.

En la Figura[3.12] que se muestra a continuacién se puede apreciar es el resultado final

del material didactico, esta imagen es estatica, pero muestra los iconos existentes, se

puede acceder a la imagen interactiva disenada al dar clic aqui.


https://view.genial.ly/63fe5ecff3b7be0019625ac1/interactive-image-copia-imagen-interactiva
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VAH

Sensor aparca coches

Su funcién es avisar de lo cerca o
lejos que estamos de otro vehiculo
u objeto a la hora de aparcar.
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000

Semaforo inteligente

ARDUINO

Este disefio con Arduino nos
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Proyactos con Arduino Uno i
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Figura 3.12: Imagen interactiva: Proyectos con Arduino Uno
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Capitulo 4

Validacion de materiales didacticos

En el presente capitulo se muestran evidencias de aplicacion de algunas de los ma-
teriales presentados en el Capituldd]en un escenario real, es decir, la aplicacién de los
materiales a alumnos de la Escuela Preparatoria Ntimero 7, mostrando los resultados
alcanzados, en contraste con estrategias clasicas de ensenanza utilizadas anteriormente

en el curso de Soluciones Tecnoldgicas.

Este estudio permitié implementar una estrategia didactica para la ensenanza de la
asignatura de Soluciones Tecnoldgicas correspondiente al tercer semestre de la Escuela
Preparatoria Numero 7, por lo que el contexto en el que se implemento la estrategia
tiene condiciones particulares mencionadas en los capitulos preliminares de esta inves-

tigacion.

Los resultados obtenidos fueron de un grupo piloto conformado por 18 estudiantes
del grupo 6, a cada alumno se le asigné un usuario y una contrasena para que pudieran
acceder al curso que se implement6 en la plataforma Moodle.

Se solicité a los estudiantes que revisaran los materiales didacticos disenados para
el Bloque II del curso, de igual manera se solicité que realizaran las actividades esta-
blecidas en dicho bloque y por tltimo que se realiza la evaluacién correspondiente.

La primera actividad que realizaron los alumnos fue consultar un video titulado ;Qué
es Arduino Uno? posteriormente contestaron un cuestionario de 5 preguntas referentes
al contenido de dicho video, en la Grdfica |5 se puede observar los resultados obtenidos,
los cuales fueron exitosos ya que en las preguntas 1, 2, 4 y 5 el 100 % de los alumnos
respondieron de manera acertada y en la pregunta 3 un 94 % de los alumnos respondi

de manera correcta.

97
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Resultados ¢ Qué es Arduino?
120%
100% 100% 100% 100%
100% 94.00%
w
=]
c 80%
g
= 60%
=5
© 40%
=
20%
0% 0% % 0% 0%
0% =
JEnqué afio se cred ;Conquéfines se ;Qué es Arduine  La placa de Arduino Una de las
Arduino Uno? cred Arduino Uno? Uno? puede ser principales
programada en..  caracteristicas de la
placa de Arduino es
su accesibilidad
Preguntas
®m Respuestas correctas w Respuestas incomectas

Gréfica 5 Resultados ;Qué es Arduino?

La segunda actividad que realizaron los alumnos fue analizar la inforgrafia: Elemen-
tos de la Placa de Arduino Uno, al finalizar contestaron un pequeno cuestionario de
5 preguntas referentes al contenido de la infografia, en la Grdfica [6] se puede observar
los resultados obtenidos, en la pregunta 1, 2 y 5 el 96 % de los alumnos la respondid
de manera correcta, en la pregunta 3 el 83 % de los estudiantes la contesté de manera

correcta y la pregunta 4 tuvo un acierto del 88 %.

Resultados: Elementos de la placa de Arduino Uno
94% 94% 94%
100% 88%
90% 83.00%
£ 80%
£ T0%
E 60%
= 50%
o 405
o 30% 17%
2 20% % 6% T 6%
s o )
0% — I —
& Cuantos pines iCudntos pines  Laplaca de Arduino  Estos pines solo La configuracién
digitales tiene la analogicos tienela  Uno cuenta con un  funcionan como como enfrada o
placa de Arduino placa de Arduino  Microcontroladaor tipo: entradas recibiendo salida debe ser
Uno? Uno? voltajes entre cero y incluida en el
cinco voltios directos. programa i De quée
pines hablamos?
Preguntas
mRespuestas comectas mRespuestas incorrectas

Gréfica 6 Resultados: Elementos de la placa de Arduino Uno?

En la evaluacion correspondiente al Bloque II también se obtuvieron resultados favo-
rables por parte del grupo piloto, ya que el 100% de los estudiantes logré aprobar
el examen, la calificacién mas baja se encuentra entre el 7 y 7.5 la cual fue obtenida
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unicamente por el 5% de los estudiantes, siendo la calificacién mads alta entre el 9.5 y
10 la cual fue obtenida por el 60 % de los alumnos del grupo piloto, para ver mas a

detalle esta informacién revisar la Grdfica [7]

Resultados de Evaluacidn del Bloque |l
T0%
61%
60%
@ 50%
=
5 40%
m
a 30%
=
= 209 16%
1%
10% 6% 6% I
- 0% 0% 0% 0% . 0% I .
50-5555-6060-6565-707.0-7575-8.080-8585-909.0-95 95-10
Calificaciones

Grafica 7 Resultados de Evaluacién del Bloque 11

Como se ha mencionado anteriormente, la implementacion de la estrategia didactica
planteada en este trabajo ha tenido resultados favorables para el aprendizaje de los
alumnos de tercer semestre de la asignatura de Soluciones Tecnoldgicas comparado con
los resultados de utilizar estrategias clasicas de ensenanza que se venia manejando en

la asignatura anteriormente.

Por ejemplo, el grupo 3 se conforma por 23 estudiantes y los resultados obtenidos
en su examen correspondiente al segundo bloque fueron més bajos comparado con el
grupo en el que se implementé la estrategia didactica. Para comenzar, el 13 % de los
alumnos no logré aprobar el examen, el 9% obtuvo una calificacién entre el 7.0 y 7.5,
otro 9% obtuvo una calificacién entre el 7.5 y 8, el 13 % una calificacion de 8.0 a 8.5,
el 17% entre 8.5y 9.0, el 30 % entre 9.0 y 9.5 mientras que tinicamente el 9 % alcanzé
la calificacién mas alta que se encuentra entre el 9.5 y el 10 tal y como se muestra en

la Grdfica

Por otra parte, se analizaron los resultados de la encuesta COLLES que se aplicé al
grupo piloto, la cual sirve para ejecutar un seguimiento acerca de la calidad del entorno
de aprendizaje en-linea. La encuesta COLLES tiene 24 frases agrupadas en seis escalas

que son: Aun no se ha dado respuesta, Casi nunca, Rara vez, Alguna vez, A menudo,
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Resultados de Evaluacion Grupo 3

30%

17%
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=
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Grafica 8 Resultados de Evaluacién Grupo 3

Casi siempre. Como se puede observar en la Grdfica [9] el curso de Soluciones Tecno-
logicas tuvo una buena aceptacién por parte de los alumnos en donde la relevancia
del contenido, el pensamiento reflexivo, apoyo del tutor e interpretacién estuvo casi

siempre presente, mientras que la interactividad estuvo a menudo presente.

casi siempre eVaJuaciér'l del CHrsQ
D [ pfico]

amenudo -

alguravez |

ram vez

casi nunca i L A 7 L 5
Elevancia pensamiento Eflexivo interactividad apoyo del tutor apoyo de compareros interpretacion

Gréfica 9 Resultados COLLES

Cabe mencionar que la grafica es obtenida directamente de la plataforma Moodle ya
que como se menciond anteriormente esta encuesta es una de las predefinidas en la

plataforma.
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La encuesta complementaria del curso de Soluciones Tecnoldgicas basada en el mo-
delo de evaluacion de Kirkpatrick conté con resultados muy favorables, tal y como se
muestra en la Grdfica Por ejemplo, al realizar preguntas como si el docente cono-
ce el material proporcionado en el curso (Pregunta 1), si el docente uso una variedad
de materiales (Presentaciones, foros, actividades, etc.) que cumplieron con mis necesi-
dades de aprendizaje, si el material del curso abordé todos los objetivos establecidos
(Pregunta 11), o si los materiales del curso fueron faciles de leer y entender (Pregunta
12) el 100 % de los alumnos respondieron que estdn totalmente de acuerdo con estas

afirmaciones. Para visualizar las preguntas completas ver apéndice [4

Por otra parte, al hacer preguntas como si el contenido fue apropiado para mis necesi-
dades de formacién y nivel de habilidad (Pregunta 6) o si los materiales audiovisuales
fueron ttiles y bien organizados (Pregunta 7), o si los objetivos del curso fueron iden-
tificados en cada bloque / tema y se cumplen (Pregunta 10) tuvieron una respuesta en
donde el 94 % de los estudiantes estdn totalmente de acuerdo y un 6 % comentaron que

estdn de acuerdo con estas afirmaciones.

Evaluacion de los materiales
120%
100%
g 8%
=
g
= 00%
&
=
= 4%
20%
0%
P1 P2 FP3 P4 P5 Fé P7 P& P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15
Preguntas
= Totalmente de acuerdo De acuerdo Indiferente mEn desacuerdo = Totalmente en desacuerdo

Grafica 10 Validacién de los materiales

Al revisar los resultados tan favorables que se lograron obtener al probar el curso
de Soluciones Tecnoldgicas en la plataforma Moodle, se demostrd que la implementa-
cion de este tipo de estrategias didéacticas resultan de mucha utilidad para mejorar los

resultados de ensenanza y aprendizaje.
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Conclusiones

Con la implementacion de la estrategia didactica propuesta se logré reducir el indice
de reprobacién en la asignatura de Soluciones Tecnoldégicas de manera significativa.

Ademas permitié establecer lo siguiente:

= Se alcanzaron los objetivos propuestos para la implementacion de la estrategia
didéctica de la asignatura de Soluciones Tecnolégicas.

= Se cumplié con el objetivo general del proyecto, reduciendo el indice de reproba-

cion en la asignatura.

= Se analizaron las caracteristicas especificas de los estudiantes del grupo piloto

para tratar de resolver sus necesidades de aprendizaje sobre la asignatura.

= Se desarrollaron 11 materiales didacticos para el Bloque II enfocados a los estilos
de aprendizaje de los estudiantes.

= Se disend y se realizé una prueba piloto en la plataforma Moodle con 18 estudian-
tes del grupo experimental, con la ayuda de encuestas y del trabajo desarrollado
en la plataforma se analizo el rendimiento académico de los participantes.

= Se implementaron dos encuestas dentro del curso que permite evaluar el diseno y

el impacto de este tipo de estrategias didacticas en los alumnos.

Se realizo un seguimiento relacionado con el ingreso y participacién de los estudiantes
a las actividades disenadas para el curso de Soluciones Tecnoldgicas, obteniendo infor-
macién relevante que permite sustentar los resultados del presente trabajo.

Después de implementar las actividades en el grupo piloto se pudo observar una alta
participacion y motivacién por parte de los estudiantes.

La evaluacion del curso por parte de los alumnos tuvo resultados muy favorables,
al revisar todos estos puntos se puede concluir que la implementacion de este tipo de
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estrategias didacticas tienen varios beneficios ya que los estudiantes encuentran mas
interesante la asignatura y ven los temas de una manera diferente a lo tradicional.
Ademas, los docentes también resultan beneficiados en este tipo de estrategias ya que
pueden ahorrar mucho tiempo en revisién y calificacién de exdmenes y pueden realizar

un seguimiento exhaustivo del trabajo y actividad de los estudiantes.

También podemos concluir que el uso de la tecnologia no nos garantiza obtener bue-
nos resultados con los alumnos si no se implementa un diseno instruccional basado en
alguna metodologia ya que es la base para construir todo los materiales y evaluacio-
nes pertinentes para lograr que los estudiantes alcancen los resultados de aprendizaje
esperados..

Trabajos futuros

Los resultados obtenidos en el rendimiento académico del grupo piloto y la evalua-
cion del curso fueron positivos, no obstante es necesario mejorar algunos aspectos, por
lo que se propone lo siguiente:

= Implementar materiales que abarquen todos los estilos de aprendizaje de los es-

tudiantes de la Escuela Preparatoria Nuimero 7.

= Elaborar los materiales didacticos correspondientes al Bloque I y Bloque III de la
asignatura de Soluciones Tecnoldgicas.

= Implementar el curso con un nimero mayor de estudiantes para analizar si la

tendencia de buenos resultados sigue o reduce.

= Realizar las mejoras correspondientes en el curso con el fin de atender la demanda

de los estudiantes.



Apéndices

Encuesta de estilos de aprendizaje PNL

INSTRUCCIONES: Elige una opcién con la que mas te identifiques de cada una de las preguntas
y mércala con una X

1. ;{Qué tipo de examen realizas con mayor facilidad?

a. Examen escrito
b. Examen oral

c. Examen de opciéon multiple
2. Cuando tienes que aprender algo de memoria. . .

a. Memorizo lo que veo y recuerdo la imagen (por ejemplo, la pagina del libro)
b. Memorizo mejor si repito lo estudiado ritmicamente y recuerdo paso a paso
c. Memorizo a base de pasear y mirar, y recuerdo una idea general mejor que los detalles
3. Cuando estés en clase y el profesor explica algo que estd escrito en la pizarra o en tu libro, te
es mas facil seguir las explicaciones. . .
a. Escuchando al profesor.
b. Me aburro y espero a que me den algo para hacer.

c. Leyendo el libro o la pizarra.
4. Marca la frase con las que te identifiques mas.

a Prefiero escuchar chistes que leer cémics.

b Mis cuadernos y libretas estan ordenados y bien presentados, me molestan los tachones y
las correcciones.

¢ Me gusta tocar las cosas y tiendo a acercarme mucho a la gente cuando hablo con alguien.
5. ;Cudl de las siguientes actividades disfrutas mas?

a Ver peliculas
b Escuchar musica

¢ Bailar
6. ;De qué manera te resulta més facil aprender algo?

a Repitiendo en voz alta.

b Escribiéndolo varias veces.
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¢ Relacionandolo con algo, a poder ser divertido.
7. Cuando no encuentras las llaves en una bolsa, ;qué haces para encontrarlas mas rdapidamente?

a Sacudo la bolsa para oir el ruido.
b Las busco mirando.

¢ Las busco con la mano, pero sin mirar.
8. Cuando te dan instrucciones. . .

a Me pongo en movimiento antes de que acaben de hablar y explicar lo que hay que hacer.
b Recuerdo con facilidad las palabras exactas de lo que me han dicho.

¢ Me cuesta recordar las instrucciones orales, pero no hay problema si me las dan por escrito.
9. ;Cudl de estos ambientes te atrae mas?

a Uno en el que se escuchen las olas del mar.
b Uno con una hermosa vista al océano.

¢ Uno en el que se sienta un clima agradable.
10. Si te ofrecieran uno de los siguientes empleos, ;cudl elegirias?

a Director de un club deportivo.
b Locutor de una emisora de radio.

¢ Editor de una revista.



107

Herramientas Tecnolégicas

INSTRUCCIONES: Selecciona la respuesta con la que te identifiques

1. ;Tienes computadora?

a. Si
b. No

2. j(Tienes un smatphone?

a. Si
b. No

3. (Tienes una tableta?

a. Si
b. No

4. ;Cuentas con Internet en casa?

a. Si
b. No

5. (Te interesa la robotica?
a Si
b No
¢ Un poco
d Casi no

6. ;Qué Kits de robética haz utilizado?
a Lego Spike Prime
b Aurduino Uno
7. ;Qué tipo de programaciéon conoces?
a Programacién basada en bloques
b Lenguaje de C
¢ Lenguaje C#
8. (Alguna vez haz programado en Arduino Uno?

a Si
b No
¢ Un poco
d Casi no

9. ;Tu familia esta de acuerdo en que aprendas a construir y programar robots?

a Si
b No
¢ Un poco

d Casi no
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Objetivos Bloque I

Cuadro 1: Objetivos Bloque I

Inicio de la tabla

Subtopico

\ Tema

| Objetivo

1.1 Soluciones tecnolégicas que han cambiado el mundo

1.1.1 El papel de la
milicia en el desa-
rrollo tecnoldgico

1.1.1.1 Inventos mi-
litares de uso en la
vida cotidiana

Identificar cémo los inventos tecnologi-
cos y las soluciones tecnolégicas han
transformado el desarrollo de nuestras
actividades, a través de una linea del
tiempo interactiva, para comprender su
importancia.

1.1.2 Evolucién de
computadoras

1.1.2.1 Micro-
computadora, ma-
crocomputadora,
supercomputadora

Examinar la evolucién de las compu-
tadoras, para comprender los cambios
realizados, a través de una infografia in-
teractiva.

1.1.3 Evolucion de
dispositivos movi-
les

1.1.3.1 Smartpho-
ne, laptop y table-
tas

Analizar la evolucién de los dispositivos
moviles, para identificar usos y aplica-
ciones, a través de una infografia inter-
activa.

1.1.4 Evolucion de
las soluciones tec-
nolégicas basadas
en software

1.1.4.1  Comercio
electrénico,  tele-
comunicaciones,
educaciéon

Expresar su opinién, por medio de un
foro de discusion para reconocer la im-
portancia de las soluciones tecnologicas
basadas en software.

1.2 Influencia de las soluciones tecnoldgicas en el mundo actual

1.2.1 Cambios so-
ciales y culturales

1.2.1.1  Automati-
zacion,  sociedad,
gobierno y educa-
cién digital

Comprender como la digitalizacién y
los inventos han influenciado en los
cambios y habitos de la sociedad, por
medio de una presentacion electrénica.

forma en la que nos
comunicamos

informacion, hiper-
sociabilizacién y
deshumanizacién

1.2.2 Cambios | 1.2.2.1 Globaliza- | Comprender qué es la globalizacién, pa-
econdémicos cion ra identificar sus caracteristicas princi-
pales a través de un video.
1.2.2 Cambios | 1.2.2.2 Tratados co- | Analizar los tratados comerciales inter-
economicos merciales interna- | nacionales en donde participa México,
cionales para reconocer su importancia, por me-
dio de una imagen interactiva.
1.2.3 Cambios en la | 1.2.3.1 Sobre- | Identificar las consecuencias que han

provocado los cambios en la forma en
la que nos comunicamos, por medio de
una infografia.
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Continuacion de la tabla|1|

Subtopico Tema Objetivo
1.2.4 Cémo se | 1.2.4.1 La electri- | Analizar los cambios que han transfor-
transforma el | cidad, el teléfono, | mado el mundo, para identificar las me-
mundo las computadoras, | joras aplicadas, por medio de una pre-
el internet sentacion electrénica.
1.3 Caracteristicas de las soluciones tecnoldgicas

1.3.1 El problema
que se resuelve

1.3.1.1 Propositos y
objetivos del pro-
yecto

Disenar un proyecto tecnolégico donde
integre los componentes tanto de hard-
ware como de software necesarios, que
permita dar solucién al problema iden-
tificado previamente con ayuda de or-
ganizadores graficos.

1.3.2 Componentes
fisicos que se re-
quieren

1.3.2.1 Evaluacién
del hardware

Disenar un proyecto tecnolégico donde
integre los componentes tanto de hard-
ware como de software necesarios, que
permita dar solucién al problema iden-
tificado previamente con ayuda de or-
ganizadores graficos.

1.3.3 El uso del
software para con-
trolar el mundo

1.3.3.1 Evaluacién
del software

Disenar un proyecto tecnolégico donde
integre los componentes tanto de hard-
ware como de software necesarios, que
permita dar solucién al problema iden-
tificado previamente con ayuda de or-
ganizadores graficos.

1.3.4 La integracién
de todos los ele-
mentos

1.3.4.1 Integracién
de hardware y soft-
ware para elaborar
un proyecto

Disenar un proyecto tecnologico donde
integre los componentes tanto de hard-
ware como de software necesarios, que
permita dar solucién al problema iden-
tificado previamente con ayuda de or-
ganizadores graficos.

Fin de la tabla
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Objetivos Bloque 11

CAPITULO 4. VALIDACION DE MATERIALES DIDACTICOS

Cuadro 2: Objetivos Bloque II

Inicio de la tabla

Subtopico

\ Tema

| Objetivo

2.1 Plataforma abierta de hardware para construir prototipos

2.1.1 Descripcion de
Arduino Uno

2.1.1.1 jQué es Ar-
duino Uno?

2.1.1.2 Elementos de
la placa de Arduino
Uno

2.1.1.3 Componentes
bésicos para la cons-
truccién de circuitos

Analizar qué es Arduino
Uno, para comprender su
importancia, a través de un
video educativo.

Identificar los componen-
tes/elementos que integran
a una placa de Arduino
Uno, para reconocer su uso,
a través de una imagen in-
teractiva.

Analizar los distintos com-
ponentes basicos a través de
un video educativo y una
actividad interactiva para
crear circuitos electronicos
con la placa de Arduino
Uno.

2.1.2 Principales usos
de Arduino Uno

2.1.2.1 Construccion
de prototipos, robots

y juegos

Identificar los distintos usos
y aplicaciones de Arduino
Uno para la construccién de
prototipos a través de una
imagen interactiva para que
el alumno sea capaz de apli-
car estos conocimientos a la
vida real.

2.1.3 Controlar el

hardware

2.1.3.1 Pines digitales

Reconocer el uso e impor-
tancia de los pines digitales
de la placa de Arduino Uno,
por medio de un video edu-
cativo y una actividad inter-
activa, para elaborar circui-
tos electronicos.
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Continuacion de la tablaIQ

Subtopico

Tema

Objetivo

2.1.3.2 Pines analdgi-
cos

Reconocer el uso e impor-
tancia de los pines analogi-
cos de la placa de Arduino
Uno, por medio de un video
educativo, para elaborar cir-
cuitos electronicos.

2.1.4 Ambiente grafi-
co de programacién

2.1.4.1 Software Tin-
kercad

2.1.4.2 Software IDE
Arduino

Interactuar con la platafor-
ma Tinkercad a través de
los elementos, ments y op-
ciones que ofrece en su am-
biente para iniciar a cons-
truir y programar circuitos
electronicos.

Interactuar con la platafor-
ma IDE Arduino a través de
los elementos, ments y op-
ciones que ofrece en su am-
biente para comenzar a pro-
gramar circuitos electroni-
cos fisicos.

2.2 Plataforma abierta de hardware para construir sistemas informaticos

2.2.1 Descripcion  de
Raspberry Pi

2.2.2 Principales usos
de Raspberry

2.2.1.1 ;Qué es Rasp-
berry Pi?

2.2.2.1 Construccion
de prototipos, robots

y juegos

Analizar qué es Rasberry Pi
para comprender su impor-
tancia, a través de un video
educativo.

Identificar los distintos usos
y aplicaciones de Rasberry
Pi para la construccién de
prototipos a través de una
imagen interactiva.

2.3 Comunidades que b

rindan soporte a las plat

aformas abiertas de hardware

2.3.1 Quiénes partici-
pan

2.3.1.1 Qué es una co-
munidad digital y ti-
pos

Identificar los distintos ti-
pos de comunidades digita-
les para que el alumno sea
capaz de compararlos una
lluvia de ideas.

2.3.2 Estructura de
una comunidad de
usuarios

2.3.2.1 Gestién de una
comunidad digital

Identificar como se gestio-
na una comunidad digital a
través de una infografia.
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Continuacion de la tablaIQ
Subtopico Tema Objetivo
2.3.3 Beneficios de | 2.3.3.1 Compromiso | Identificar los beneficios de
participar en una | de los participantes pertenecer a una comunidad
comunidad digital a través de un video
educativo.
Fin de la tabla
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Cuadro 3: Objetivos Bloque III

Inicio de la tabla

Subtopico

\ Tema

| Objetivo

3.1 Dispositivos electrénicos que enlazan el mundo digital y el mundo real

3.1.1 Actuadores digi-
tales

3.1.1.1 Definicion, cla-
sificacion y ejemplos

Descubrir los actuadores di-
gitales, por medio de una
practica, para identificar sus
principales usos.

3.1.2 Sensores digita-
les

3.1.2.1 Definicion, cla-
sificacion y ejemplos

Descubrir los sensores di-
gitales, por medio de una
practica, para identificar sus
principales usos.

3.1.3 Actuadores

analogicos

3.1.3.1 Definicion, cla-
sificacion y tipos

Descubrir los actuadores
analogicos, por medio de
una practica, para identifi-
car sus principales usos.

3.1.4 Sensores anal6gi-
cos

3.1.4.1 Definicion, cla-
sificacion y ejemplos

Descubrir los  sensores
analogicos, por  medio
de una practica, para

identificar sus principales
usO0s.

3.2 Motores eléctricos que mueven el mundo

3.2.1 Uso de motores
DC

3.2.1.1 Definicién, cla-
sificacion y ejemplos

Descubrir los motores DC,
por medio de una practica,
para identificar sus princi-
pales usos.

3.2.2 Uso de servomo-
tores

3.2.2.1 Definicién, cla-
sificacion y ejemplos

Descubrir los servomotores,
por medio de una practica,
para identificar sus princi-
pales usos.

3.2.3 Uso de motores
de paso

3.2.3.1 Definicién, cla-
sificacion y ejemplos

Descubrir los motores de
paso, por medio de una
préctica, para identificar sus
principales usos.

3.3 Modelando soluciones tecnoldgicas

3.3.1 Metodologia de modelo de soluciones tecnologicas

Identificar la metodologia
de modelo de soluciones tec-
noldgicas, a través de una
infografia para utilizarla en
el proyecto final.
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Continuacién de la tabla|3|
Subtdépico | Tema Objetivo

3.3.2 Disenar el modelo de la solucién tecnologica

Reconocer el proceso de di-
seno de modelo de solucion
tecnoldgico, a través de una
imagen interactiva, que per-
mita emplearlo en el proyec-
to final.

3.3.3 Probar el modelo de la solucion

Identificar las  distintas
pruebas que se pueden
emplear al proyecto final,
por medio de un video
educativo.

3.3.4 Validar el modelo de la solucién tecnoldgica

Identificar las  distintas
técnicas que permiten vali-
dar el modelo que ha sido
disenado y probado.

3.4 Prototipar soluciones tecnologicas

3.4.1 Metodologia pa-
ra prototipar solucio-
nes

3.4.1.1 Conceptualiza-
ciéon, diseno y creacion
de un producto

Disenar el prototipo para el
proyecto final con la ayuda
de Tinkercad.

3.4.2 Elementos
electrénicos

3.4.2.1 Robodtica con
Arduino

Identificar los componentes
a utilizar para la construc-
cién de un prototipo con Ar-
duino Uno.

3.4.3 Construyendo el
software

3.4.3.1 IDE Arduino

Construir un prototipo, con
Arduino Uno, para dar solu-
cién al problema identifica-
do previamente.

Fin de la tabla
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Evaluacion de materiales

La encuesta consta de 15 preguntas, que se enlistan a continuacion, las opciones dis-
ponibles para los estudiantes son: totalmente en desacuerdo, en desacuerdo, indiferente,
de acuerdo y totalmente de acuerdo.

El docente conoce el material proporcionado en el curso
El estilo y la presentacién del docente fueron efectivos
El docente presenté los materiales de manera organizada

El docente uso una variedad de materiales (Presentaciones, foros, actividades,
etc.) que cumplieron con mis necesidades de aprendizaje

El docente ayudo a los miembros del grupo a relacionar los conceptos ensenados
con su practica y proporciond ejemplos de aplicacion.

El contenido fue apropiado para mis necesidades de formacién y nivel de habilidad
Los materiales audiovisuales fueron 1tiles y bien organizados
Encontré la relacion de los temas con la vida diaria

El contenido del curso se organizé de manera que se aprovechara al méaximo el
tiempo asignado

Los objetivos del curso fueron identificados en cada bloque / tema y se cumplen
El material del curso abordé todos los objetivos establecidos

Los materiales del curso fueron féaciles de leer y entender

El tiempo dedicado fue adecuado al contenido de formacién

En general, este curso resulté tutil

Los temas presentados fueron lo que esperaba de la capacitacién.
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Guia de estudio

Cuadro 4: Guia de estudio

Inicio de la tabla

Objetivo

| Tiempo| Actividades

| Porcentaje| Enlaces

2.1.1.1 ;Qué es Arduino Uno?

Analizar qué es Ar-
duino Uno, para
comprender su im-
portancia, a través
de un video educa-
tivo.

15 min.

Video ;Qué es
Arduino  Uno,
cuestionario.

10 %

Material
Instr. de evaluacion
Herramienta del SGA

2.1.1.2 Elementos de la placa

de Arduino U

no

Identificar los
componen-
tes/elementos

que integran a una
placa de Arduino
Uno, para recono-

cer su uso, a través

15 min.

-Imagen inter-
activa: Elemen-
tos de la Pla-
ca de Arduino

Uno.

10 %

Material
Instr. de evaluacion
Herramienta del SGA

de una imagen
interactiva.
2.1.1.3 Componentes basicos para la construccién de circuitos
Material
Analizar los dis- | 15 min. | -Video y acti- | 10% Instr. de evaluacion

tintos componentes
bésicos a través de
un video educativo
y una actividad in-
teractiva para crear
circuitos electroni-
cos con la placa de

Arduino Uno.

vidad interacti-
va: Pares Coin-
cidentes.

Herramienta del SGA

2.1.2.1 Construccién de prototipos, robots y juegos



https://www.youtube.com/watch?v=K7w0U4VBtYI
https://forms.gle/hMmHVQMq1JUxdMUz8
https://informaticaprepa7.milaulas.com/mod/page/view.php?id=50
https://view.genial.ly/6359a5346a6ebf0017536281/interactive-image-imagen-interactiva
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdBXp1g1FHubKDzLllG_htHZTrGpYELwKavq-nAwEVzOyvqyw/viewform
https://informaticaprepa7.milaulas.com/mod/page/view.php?id=51
https://www.youtube.com/watch?v=VoMqjAJawKk
https://app.nearpod.com/?pin=9211CB8209E6ED1833D401E7C11CF60D-1
https://informaticaprepa7.milaulas.com/mod/page/view.php?id=52
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Continuacién de la tabla|4|

Objetivo Tiempo| Actividades Porcentaje| Enlaces
Material
Identificar los dis- | 2 horas. | -Imagen inter- | 20 % Instr. de evaluacion
tintos usos y aplica- activa y Base Herramienta del SGA
ciones de Arduino de Datos: Com-
Uno para la cons- partiendo Pro-
truccién de prototi- yectos.
pos a través de una
imagen interactiva
para que el alumno
sea capaz de aplicar
estos conocimientos
a la vida real.
2.1.3.2 Pines digitales
Material
Reconocer el uso e | 15 min. | Video: Pinesdi- | 10 % Instr. de evaluacion

importancia de los
pines digitales de la
placa de Arduino
Uno, por medio de
un video educati-
vo y una activi-
dad interactiva, pa-
ra elaborar circui-
tos electronicos.

gitales y Acti-
vidad interacti-
va: ;Qué se so-
bre los pines di-
gitales?

Herramienta del SGA

2.1.3.1 Pines analdgicos

Reconocer el uso e
importancia de los
pines analdgicos de
la placa de Arduino
Uno, por medio de
un video educativo,
para elaborar cir-
cuitos electronicos.

15 min.

Video:  Pines
analogicos.

5%

Material
Herramienta del SGA

2.1.4.1 Software Tinkercad



https://view.genial.ly/63fe5ecff3b7be0019625ac1/interactive-image-proyectos-con-arduino-uno
https://informaticaprepa7.milaulas.com/mod/data/view.php?id=55
https://informaticaprepa7.milaulas.com/mod/page/view.php?id=116
https://www.youtube.com/watch?v=qZ2XYygE1yg
https://wordwall.net/es/resource/37910382
https://informaticaprepa7.milaulas.com/mod/page/view.php?id=56
https://www.youtube.com/watch?v=jpyhHlNH3Yg
https://informaticaprepa7.milaulas.com/mod/page/view.php?id=58

para trabajar con
hardware  abierto
como  plataforma
tecnoldgica  para
interactuar  entre
el mundo real y el
mundo digital.
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Continuacion de la tabla|4|
Objetivo Tiempo| Actividades Porcentaje| Enlaces
Material

Interactuar con la | 6 horas. | Objeto de | 30% Instr. de evaluacién
plataforma Tinker- aprendizaje: Herramienta del SGA
cad a través de los Primeros Pasos
elementos, menus y con Tinker-
opciones que ofre- cad, actividad
ce en su ambiente interactiva:
para iniciar a cons- Instrucciones
truir y programar basicas de
circuitos electréni- programacion,
Cos. practica: Cru-

cero, practica:

Encendido de

led con po-

tenciometro,

practica:  Led

RGB.

2.1.4.2 Software IDE Arduino

Interactuar con la | 2 horas. | Video: Softwa- | 5% g;trjrlr?ilenta del SGA
plataforma IDE re de IDE Ar-
Arduino a través duino.
de los elementos,
menis y opciones
que ofrece en su
ambiente para
comenzar a pro-
gramar  circuitos
electrénicos fisicos.

Evaluaciéon del parcial
Identificar los re- | 1 hora. | Evaluacién del | 40 % Herramienta, del |
quisitos bésicos parcial SGA

Fin de la tabla



https://informaticaprepa7.milaulas.com/mod/scorm/view.php?id=59
https://es.liveworksheets.com/6-zj160321ym
https://informaticaprepa7.milaulas.com/mod/scorm/view.php?id=59
https://www.youtube.com/watch?v=5zaCQCRfffI
https://informaticaprepa7.milaulas.com/mod/page/view.php?id=106
https://informaticaprepa7.milaulas.com/mod/quiz/view.php?id=109
https://informaticaprepa7.milaulas.com/mod/quiz/view.php?id=109

Inventario de materiales didacticos
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Cuadro 5: Inventario de materiales didacticos

Inicio de la tabla

Nombre del | Tema Objetivo Descripcion del material
material
*Video ;Qué | 2.1.1.1 Analizar qué | Este material permite introducir al
es  Arduino | jQué  es | es Arduino | alumno al tépico de Descripcion de
uno? Arduino Uno, para com- | Arduino Uno, de igual manera el
Uno? prender su | video muestra un codigo QR que

importancia, a | permite direccionar al alumno a un

través de un | cuestionario para realizarle 5 pre-

video educativo. | guntas sobre el contenido del vi-

deo.

*Imagen 2.1.1.2 Identificar  los | La imagen interactiva consiste le
interactiva: Elementos | componen- permite a el estudiante identifi-
Elementos de | de la placa | tes/elementos car los componentes que integran
la placa de | de Arduino | que integran a | a una placa de Arduino Uno.
Arduino Uno. | Uno una placa de

Arduino  Uno,

para reconocer

su uso, a través

de una imagen

interactiva.
*Video: com- | 2.1.1.3 Analizar los | El video muestra los elementos mas
ponentes Compo- distintos compo- | comunes para la construccion de
béasicos para | nentes nentes  basicos | circuitos electrénicos con la placa
la cons- | bésicos a través de un | de Arduino Uno, de igual manera,
truccion  de | para la | video educativo | se relata una pequena descripcién
circuitos. construc- y una actividad | sobre los elementos que se men-
*Actividad cioén de | interactiva para | cionan y posteriormente el alumno
interacti- circuitos crear  circuitos | debera completar un memorama.
va: Pares electronicos
Coincidentes. con la placa de

Arduino Uno.
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Continuacion de la tabla|5|
Nombre del | Tema Objetivo Descripcion del material
material
*Imagen 2.1.2.1 Identificar  los | La imagen interactiva desarrolla-
Interactiva: Construc- | distintos  usos | da permitira al estudiante identifi-
Proyectos con | cién de | y  aplicaciones | car algunos de los proyectos que se
Arduino Uno | prototipos, | de Arduino | pueden realizar con la placa de Ar-
robots y | Uno para la | duino Uno, en la imagen se mues-
juegos construcciéon tra el objetivo de cada proyecto
de prototipos | planteado, el material a utilizar y
a través de | un video de como se realiza dicho
una imagen | proyecto.
interactiva para
que el alumno
sea capaz de
aplicar estos
conocimientos a
la vida real.
*Video: Pines | 2.1.3.2 Pi- | Reconocer el uso | El video detalla que son los pines
digitales. nes digita- | e importancia de | digitales, como se utiliza, qué valo-
*Actividad les los pines digita- | res puede obtener y muestra algu-
interactiva: les de la placa | nos ejemplos de componentes que
., Qué sé sobre de Arduino Uno, | se pueden conectar en estos pines
los pines por medio de un | y posteriormente el alumno debera
digitales? video educativo | interactuar con la actividad Esta-
y una actividad | llidos de globos.
interactiva, para
elaborar circui-
tos electrénicos.
*Video pines | 2.1.3.1 Reconocer el | El video detalla que son los pi-
analogicos. Pines uso e impor- | nes analdgicos, como se utiliza, qué
analogicos | tancia de los | valores puede obtener y muestra

pines analdgicos
de la placa de
Arduino  Uno,
por medio de un
video educativo,
para elabo-
rar circuitos
electrénicos.

algunos ejemplos de componentes
que se pueden conectar en estos pi-
nes.
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Continuacion de la tabla|5|

Nombre del
material

Tema

Objetivo

Descripcion del material

*Primeros pa-
sos con Tin-
kercad. *Acti-
vidad interac-
tiva: Instruc-
ciones basicas
de programa-
cién.

2.1.4.1
Software
Tinkercad

Interactuar con
la  plataforma
Tinkercad a
través de los ele-
mentos, menus
y opciones que
ofrece en su
ambiente pa-
ra iniciar a
construir y pro-
gramar circuitos
electrénicos.

El Objeto de Aprendizaje permi-
tira al estudiante utilizar la pla-
taforma Tinkercad de una manera
sencilla, a través de ejemplos, vi-
deos interactivos, videos tutoriales,
actividades y evaluaciones que lle-
varan de la mano a los estudiantes
para construir circuitos electroni-
cos basicos con Arduino Uno.

*Video: soft-
ware [IDE Ar-
duino.

2.1.4.2
Softwa-

re IDE
Arduino

Interactuar con
la  plataforma
IDE Arduino a
través de los ele-
mentos, menus
y opciones que
ofrece en su
ambiente  para
comenzar a pro-
gramar circuitos
electréonicos
fisicos.

El video muestra los elementos méas
comunes para la construccién de
circuitos electronicos con la placa
de Arduino Uno, de igual manera,
se relata una pequena descripcion
sobre los elementos que se mencio-
nan.

Fin de la tabla
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