Descubriendo el Mundo de los Sistemas Embebidos con

Arduino
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Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que estudiantes de secundaria (12-15 afios) conozcan el fascinante mundo de los
sistemas embebidos a través de la plataforma Arduino. Aprenderdn qué es Arduino, las caracteristicas principales de
sus placas y microcontroladores, el uso del entorno de desarrollo integrado (IDE) y la estructura bdsica de un programa
(sketch) con las funciones setup() y loop(). Ademas, realizaran la instalacién del IDE de Arduino en sus dispositivos y
creardn una cuenta en la plataforma Tinkercad para simular proyectos. Esta experiencia es relevante porque los
sistemas embebidos estédn presentes en muchos dispositivos cotidianos como electrodomésticos, automaéviles y
gadgets tecnoldgicos, por lo que comprender su funcionamiento les abre la puerta a la innovacién tecnolégica. El
enfoque basado en problemas promueve que los estudiantes analicen y resuelvan situaciones reales, desarrollando

pensamiento critico y habilidades practicas que pueden aplicar en su vida diaria y en futuros estudios tecnolégicos.

Objetivos de Aprendizaje

e Analizar qué es Arduino y sus componentes principales, incluyendo placas y microcontroladores.
e Identificar y explicar la estructura basica de un sketch de Arduino (setup() y loop()).
e Instalar el IDE de Arduino en el equipo y crear una cuenta en Tinkercad para simulacién de proyectos.

e Aplicar el entorno de desarrollo para crear y simular un programa sencillo en Arduino.

Recursos Necesarios

e Computadora con acceso a internet (1 por estudiante o pareja).

e Proyector o pantalla para presentacion.

e Material audiovisual: video introductorio sobre Arduino (3-5 minutos).

e Manual impreso o digital con instrucciones para instalacién del IDE de Arduino.
e Cuenta de correo electrénico para creacién de cuenta en Tinkercad.

e Acceso a https://www.arduino.cc y https://www.tinkercad.com

e Guia impresa o digital con estructura béasica de sketch de Arduino y comandos principales.

Requisitos Previos

e Conocimientos basicos de computacién e internet.

e Experiencia previa con programas sencillos o entornos digitales.



e Habilidad para seguir instrucciones técnicas basicas.

e Comprensién basica de programacion légica (secuencias, ciclos).

Actividades

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

20 minutos

Proposito de la sesidn:

Docente: Explica que hoy exploraran qué es Arduino y cdmo se usa para controlar dispositivos electrénicos,
conectando tecnologia con la vida cotidiana. Se enfatiza la importancia de los sistemas embebidos en objetos que usan

diariamente.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Presenta una pregunta detonadora: ";Alguna vez se han preguntado cémo funciona el control remoto de la
television o co6mo se encienden y apagan las luces automaticamente?" Pide que comenten ideas breves en plenaria

para activar su conocimiento sobre tecnologia integrada en objetos comunes.

Motivacién y enganche:

Docente: Muestra un video corto (3-5 minutos) que introduce Arduino, mostrando proyectos simples como un

semaforo, luces que parpadean o sensores. Explica que ellos podran crear y simular algo similar.

Contextualizacion:

Docente: Explica que Arduino es una herramienta que permite dar "vida" a la tecnologia que usan todos los dias y que
hoy aprenderan las bases para comenzar a programar y simular proyectos que podrian mejorar su entorno o divertirse

creando gadgets.

Estudiantes: Participan respondiendo la pregunta, observan el video con atencién y escuchan la explicacién, tomando

notas si desean.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

80 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Introduce el concepto de Arduino haciendo preguntas para guiar el aprendizaje: ";Qué creen que es una

placa Arduino?" y ";Para qué sirve el microcontrolador?" Explica de forma sencilla con ejemplos visuales el hardware y



software, la funcién del IDE y la estructura béasica de un sketch (setup() y loop()).

Actividad 1: Explorando la placa Arduino y su estructura

o Objetivo especifico: Analizar qué es Arduino y sus componentes principales.
¢ Instrucciones:
o Docente: Entrega imagenes impresas o muestra en pantalla la placa Arduino y sefiala sus partes:
microcontrolador, pines, USB, etc.
o Explica la funcién de cada parte con lenguaje sencillo.
o Solicita que en parejas identifiquen y anoten las partes de la placa en una hoja o cuaderno.
o Luego, explica la estructura de un sketch y escribe en el pizarrén las funciones setup() y loop() con ejemplos
simples.
e Organizacion: Parejas
e Producto: Lista anotada con partes de la placa y breve explicacion escrita de las funciones setup() y loop().
e Tiempo: 30 minutos

e Rol docente: Observa que identifiquen correctamente las partes, formula preguntas como ";Para qué creen que

sirve el microcontrolador?" y apoya con aclaraciones.

Transicion:

Docente: Conecta la actividad con la siguiente diciendo: "Ahora que conocen la placa y el programa, vamos a

configurar su entorno para que puedan programar y simular sus propios proyectos."

Actividad 2: Instalacién del IDE de Arduino y creacion de cuenta en Tinkercad

o Objetivo especifico: Instalar el IDE y crear cuenta en Tinkercad para simulacién.
e Instrucciones:
o Docente: Guia paso a paso la instalacién del IDE de Arduino en sus computadoras con ayuda de un manual
impreso o digital.
o Después, los estudiantes crean una cuenta en Tinkercad con su correo electrénico.
o El docente muestra cémo ingresar a la seccién de circuitos y crear un proyecto nuevo.
o Los estudiantes exploran la interfaz simulando un circuito bdsico con un LED.
e Organizacion: Individual o parejas (segun disponibilidad de equipos)
e Producto: Captura de pantalla o foto del proyecto creado en Tinkercad con un circuito basico.

e Tiempo: 35 minutos

Rol docente: Apoya a quienes tengan dificultades técnicas, formula preguntas para reforzar comprensién, como

";Qué es el IDE y para qué sirve?", y supervisa el avance.

Diferenciacion:



e Para estudiantes que terminan antes: Se les invita a explorar funciones adicionales del IDE o crear un segundo
circuito en Tinkercad con un botén y LED.
e Para quienes requieren mas apoyo: El docente proporciona ayuda individualizada, material visual adicional y

ejemplos mas sencillos para reforzar comprensién.

Actividad 3: Primer sketch en Arduino (setup y loop)

e Objetivo especifico: Aplicar la estructura basica de un sketch para crear un programa sencillo.

e Instrucciones:
o Docente: Explica que van a escribir un programa que encienda y apague un LED en la simulacién.
o Proporciona el cédigo base y guia a los estudiantes para que lo ingresen en el IDE o Tinkercad.
o Los estudiantes ejecutan la simulacién y observan el resultado.
o Se promueve que modifiquen tiempos de encendido y apagado para experimentar.

e Organizacion: Individual o parejas

e Producto: Cédigo del sketch funcionando y captura de la simulacién.

e Tiempo: 15 minutos

e Rol docente: Supervisa que comprendan la funcién de setup() y loop(), pregunta ";Qué hace cada parte del

cédigo?" y apoya en errores de sintaxis o ejecucién.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

20 minutos

Sintesis:

Docente: Solicita a los estudiantes realizar un "ticket de salida" donde escriban en 3 frases qué es Arduino, para qué

sirve el setup() y el loop(), y cémo instalaron el IDE o crearon su cuenta en Tinkercad.

Reflexiéon metacognitiva:

e ;Qué aprendi hoy sobre los sistemas embebidos y Arduino?
e ;Como me ayudd la simulacién en Tinkercad a entender mejor la programacién?

e ;Qué parte del proceso me parecié mas facil o dificil y por qué?

Retroalimentacion:

Docente: Revisa los tickets de salida y da comentarios verbales individuales o grupales resaltando aciertos y

aclarando dudas comunes. Refuerza conceptos clave y felicita el esfuerzo y la participacién.

Transferencia:



Docente: Explica que en futuras sesiones podran crear proyectos mas complejos y que lo aprendido les servira para

entender mejor la tecnologia que los rodea y desarrollar habilidades para innovar.

Tarea o reto:

Docente: Propone investigar en casa qué otros dispositivos usan sistemas embebidos y traer un ejemplo para

comentar en la préxima clase.

Estudiantes: Realizan el ticket de salida, responden preguntas de reflexién y reciben retroalimentacion.

Evaluacion

Tipo de evaluacién: Diagndstica al inicio con preguntas detonadoras; formativa durante las actividades practicas;

sumativa al cierre con el ticket de salida y productos digitales.

Criterios de evaluacion:

e Analiza correctamente las partes y funciones de la placa Arduino (Objetivo 1).

e ldentifica y explica la estructura bdsica de un sketch (Objetivo 2).

e Completa la instalacién del IDE y creacién de cuenta en Tinkercad correctamente (Objetivo 3).
e Aplica la programacién bésica para simular un circuito sencillo (Objetivo 4).

Instrumentos sugeridos:

o Lista de cotejo para observar identificacién de componentes y explicacion del sketch.
e Observacién directa durante la instalacién y simulacién.

e Revisién del ticket de salida como evidencia escrita de comprension.

e Capturas o fotos de proyectos en Tinkercad como evidencia tecnolégica.

Evidencias de aprendizaje:

e Lista anotada de partes de la placa y explicacién del sketch.
e Capturas de pantalla del proyecto en Tinkercad con circuito simulado.
o Cddigo del sketch bésico con funciones setup() y loop().

e Ticket de salida con respuestas reflexivas.

Enriquecimientos
Desarrollo - Ejemplos

Ejemplos Practicos y Casos de Estudio para "Descubriendo el Mundo de los Sistemas Embebidos
con Arduino”
Estos ejemplos y casos de estudio estan disefiados para que los estudiantes de secundaria (12-15 afios) puedan

conectar conceptos tedricos con aplicaciones reales usando Arduino, fomentando el aprendizaje activo mediante la

metodologia Aprendizaje Basado en Problemas (ABP).



Ejemplo Practico 1: Semaforo Inteligente para Peatones

e Problema planteado: En |la escuela o comunidad, los peatones a veces tienen dificultad para cruzar la calle de
manera segura porque no hay un semaforo que los ayude.

e Actividad: Los estudiantes diseflan un seméaforo bdsico con Arduino utilizando LEDs (rojo, amarillo, verde) para
simular las luces y programan un sketch que controle el encendido y apagado segun un ciclo definido.

e Objetivos que conecta: Conocer las placas y microcontroladores de Arduino, familiarizarse con la estructura

basica del sketch (setup() y loop()), y usar el IDE para programar.

e Recurso: Uso de Tinkercad para simular el circuito y el cédigo antes de hacer la practica fisica.

Ejemplo Practico 2: Sensor de Luz Automatico para Lampara de Escritorio

e Problema planteado: Cuando un estudiante estudia en la noche, quiere que la ldmpara se encienda
automaticamente cuando haya poca luz para no interrumpir su concentracién.

e Actividad: Programar Arduino para leer un sensor de luz (LDR) y encender/apagar un LED que represente la
[dmpara segun la cantidad de luz ambiental.

e Objetivos que conecta: Entender el microcontrolador y la estructura del sketch, instalacién y uso del IDE, y

creacién de cuenta en Tinkercad para simulacién.

Caso de Estudio: Control Basico de un Robot Seguidor de Linea

e Problema planteado: Un grupo de estudiantes quiere construir un robot que pueda seguir una linea negra en el
suelo para participar en una competencia escolar.

e Actividad: Analizar cémo un Arduino puede controlar motores y sensores para seguir la linea. Se presenta el
esquema bésico del sketch con setup() para inicializar sensores y loop() para leer continuamente y tomar
decisiones.

o Discusion ABP: Los estudiantes deben identificar qué componentes electrénicos se necesitan, cdmo se programan
las acciones basicas y cémo usar el IDE para escribir y cargar cédigo.

o Aplicacion practica: En la sesién, se puede simular el robot en Tinkercad o proponer una versién simplificada con

LEDs y sensores simulados.

Ejemplo Practico 3: Alarma Simple con Sensor de Movimiento

e Problema planteado: En casa o en la escuela, se quiere un sistema sencillo que detecte movimiento y emita una
alerta.

o Actividad: Programar Arduino para detectar sefiales de un sensor PIR y activar un buzzer o LED como alarma.

e Objetivos que conecta: Uso de la placa Arduino, comprensién del microcontrolador, programacién bésica con

estructura setup() y loop(), y uso del IDE/Tinkercad.

Guia para el Docente: Implementacién ABP

e Presentar el problema real al inicio para motivar la investigacién y el analisis.



e Dividir a los estudiantes en equipos para que discutan posibles soluciones y planifiquen la programacién y montaje
en simulador.

e Guiar la instalacién del IDE o creacién de cuenta en Tinkercad para simular circuitos y cédigo.

e Promover la reflexiéon final donde cada equipo explique cémo resolvieron el problema usando Arduino y qué

aprendieron sobre la estructura del cédigo y el entorno de programacion.

Desarrollo - Gamificar

Elementos de Gamificacién para la Fase de Desarrollo

Para motivar a los estudiantes y reforzar los objetivos de aprendizaje durante la sesién de 2 horas, se proponen las
siguientes mecanicas de juego adaptadas a su edad y contexto educativo, alineadas con la metodologia de Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP):

o Desafio de Conocimiento "Reto Arduino":
Durante la explicacién y practica del concepto de Arduino, sus placas y componentes, se plantean pequefas
preguntas tipo quiz en formato de "reto rapido" que los estudiantes deben responder en equipos o individualmente.
Cada respuesta correcta suma puntos para su equipo.
o Ejemplo: ;Qué es un microcontrolador? ;Qué funcién tiene la estructura setup()?

o Duracién: 10-15 minutos repartidos en pequefias rondas.

e Construccién del Sketch - Juego de Secuencias:
Para aprender la estructura basica de un sketch (setup() y loop()), se propone un juego donde los estudiantes deben
ordenar tarjetas con fragmentos de cédigo para construir un programa simple. Al hacerlo correctamente, ganan
"puntos de construccién".
o Las tarjetas pueden incluir comandos bésicos, comentarios y estructuras.
o Duracién aproximada: 15 minutos.
e Misiones en Tinkercad:
Una vez que instalen el IDE y creen su cuenta en Tinkercad, se les asignan “misiones” especificas para completar,

como simular un LED que se enciende y apaga con un sketch basico.

o La finalizacién de cada misién otorga insignias digitales visibles para la clase (pueden ser imagenes en una
presentacién compartida o en un tablero).

o Duracién: 30-40 minutos, con apoyo del docente.

Competencia Amistosa “Arduino Master”:

Al final de la sesién, se organiza una breve competencia donde los estudiantes responden preguntas y resuelven
mini retos relacionados con Arduino para ganar puntos extra y un reconocimiento simbdlico (certificado digital o

sticker virtual).



o La competencia fomenta colaboracién y refuerza el aprendizaje.

o Duracién: 15 minutos.

Resumen de Gamificacién y Tiempo Aproximado

Duracion
Actividad Gamificada Objetivo de Aprendizaje Reforzado

Aproximada
Desafio de Conocimiento "Reto Comprender conceptos béasicos de Arduino, placas y

10-15 minutos
Arduino" microcontrolador
Construccién del Sketch - Juego de Identificar la estructura setup()/loop() y fragmentos de

15 minutos
Secuencias cédigo

Instalacién del IDE, uso de Tinkercad, creacién y simulacién
Misiones en Tinkercad 30-40 minutos
de sketches

Competencia Amistosa “Arduino
Repaso y consolidacién de conocimientos 15 minutos
Master”
Estos elementos de gamificacion estdn diseflados para mantener el interés de los estudiantes, promover la
colaboracién y apoyar la comprension de los conceptos clave del plan de clase sin perder el foco en los objetivos de

aprendizaje.
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