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Prólogo

Tengo el agrado de expresar en estas líneas, en primer lugar, mi admiración y respeto a los autores de este material, quienes en su labor profesional han encontrado ese tiempo de crear espacios de conocimientos, de ensayos y errores para el bien común de la educación.

En segundo lugar, quiero felicitarlos por la entereza, preocupación y la gran vocación al servicio a fin de favorecer el ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos) mediante la metodología STEM.

El libro micro:bit ¿Cómo enriquecer las experiencias de aprendizaje? consta de seis capítulos que concentran la definición, las prácticas y los modelos educativos orientados al uso en conjunto de hardware de educación.

Como podemos apreciar, han presentado varios kits que se aplican directamente al modelo educativo que presenta este material, donde se hace énfasis en las placas programables, que estimulan la curiosidad del estudiante.

Se centran en el modelo de ABP en la placa micro:bit, donde se estudia desde los capítulos 1 y 2 una introducción como parte del conocimiento y prueba del hardware.

Los autores, antes de poder tomar la decisión de qué placa seguir, tuvieron varios procesos de aprendizaje de varios modelos de software y hardware, en los que surgieron cuestionamientos como, por ejemplo: ¿por qué micro:bit?, ¿es adaptable al proceso educativo de todos los niveles educativos? Pues sí, creedme, es muy admirable y acertada la decisión de los autores de presentarles el primer paso, repito, el primer paso a la metodología STEM usando micro:bit.

En el capítulo 4, comenzamos con el concepto de lo que es la placa micro:bit, donde los autores van describiendo desde sensores, botones, ledes, bluetooth, wifi…, partes esenciales para conocer y luego explorar y compartir.

A partir de este capítulo la magia de la metodología STEM se pone a consideración para su proceso y ejecución mediante proyectos basados en la vida cotidiana y real.

La placa de mano, como la conocen la mayoría, es tan pequeña que permite hacer grandes proyectos y sueños, donde los estudiantes juegan a ser grandes científicos e ingenieros.

¿Es posible aplicar la metodología STEM usando micro:bit?, claramente los autores son entusiastas de las nuevas tecnologías, creativos, y es por ello que en el capítulo 6 podemos centrarnos en los posibles desafíos utilizando títulos disparadores que estimulan la curiosidad, la motivación y las ganas de ser mejor en cada proyecto: desde naves espaciales hasta emociones, con micro:bit podemos apreciar que los autores son creativos y quieren compartir con los estudiantes y docentes.

Desde materiales reciclados, objetos que usualmente conocemos y tenemos en nuestros hogares y clases, podemos hacer e interactuar con los experimentos que nos permiten utilizar con micro:bit.

Leyendo sobre la biografía de los autores, encontré una palabra que cada uno comunica, y es la cultura maker, como por ejemplo “Educación”, “Especialista”, “Digitales”, “Expertos”.

Me emociona mucho que los autores hayan podido cultivar y empoderar el trabajo en equipo, dando lo mejor de sí de cada uno para poder inmortalizar en un material digital lo mejor que la educación les dio durante estos años, y para los estudiantes y maestros.

Califico este material como el puente a la mayor capacidad de experimentar las nuevas tecnologías desde la perspectiva del aprendizaje basado en proyectos, por el hecho de que impulsa las habilidades múltiples y, lo más importante, da el lugar que se merece cada estudiante: ser protagonista de su propio proceso de aprendizaje.

Dndo. Msc. Ing. José Cayetano Ávalos Bogado

Paraguay


Introducción

El mundo está cambiando y podemos decir que hay en proceso una revolución en materia de educación que viene de la mano con el uso de las nuevas tecnologías, nuevas formas de enseñar y aprender, paradigmas que surgen y otros que caen. En ese escenario de incertidumbre para el docente, que en varias ocasiones se encuentra desbordado ante tantos cambios, encontrando pocos espacios para seguir aprendiendo y reflexionando sobre el quehacer docente, presentamos este libro que, lejos de traer respuestas cerradas, nos brinda un material teórico muy ameno que permite que todo docente que sienta curiosidad por la robótica y la programación pueda comprender aspectos básicos sobre el trabajo en dichas áreas en interacción con otras áreas del conocimiento, como lo son las matemáticas, las lenguas, la ética, las ciencias sociales, entre otras. Además, invita al docente lector a implementar con sus estudiantes propuestas de integración de la placa micro:bit en proyectos que se presentan como desafíos centrados en temas de actualidad y sustentabilidad global, que despiertan el interés y la curiosidad de los docentes y sus estudiantes.

Los autores,

Andrea, Domingo, Marisa, Mariano


CAPÍTULO 1

¿A QUÉ LLAMAMOS PLACA PROGRAMABLE?

INTRODUCCIÓN

Una placa programable es una tarjeta de circuitos lógicos con la capacidad de ser programada. Si bien en este libro las actividades se pensaron en función de la placa micro:bit, es importante conocer otras placas similares que pueden ser programables.

Dentro de esta clasificación se encuentran:

   1-  Placa micro:bit

   2-  Placa Makey-Makey

   3-  Placa Chimeleta

   4-  Placa Arduino

PLACA MICRO:BIT

micro:bit puede usarse en línea o también puede descargarse el software y usar el programa sin conexión.

Para utilizar micro:bit y programar en Python, se debe descargar desde este enlace:

https://codewith.mu/en/download

Para utilizar micro:bit y programar con bloques en Makercode, se debe descargar desde este enlace:

https://makecode.microbit.org/offline-app

MAKEY-MAKEY

Makey-Makey es una placa electrónica basada en Arduino con un cable USB que se conecta al ordenador como si fuese un periférico. A la vez cuenta con unos cables (cocodrilos) que, conectados a distintos elementos conductores de la electricidad, permiten interactuar con el ordenador.
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Figura 1.1 Makey-Makey. Fuente propia.



FUNCIONAMIENTO

Los orificios que se observan permiten conectar los cocodrilos a la placa y al objeto con el que se desea interactuar. Las flechas de dirección indican justamente la orientación y a qué teclas del teclado corresponden y la disposición de los círculos la tecla espacio y el clic del mouse.
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Figura 1.2 Makey-Makey y masa conductiva. Fuente propia.



SOFTWARE QUE UTILIZA

El software que utiliza es cualquier lenguaje de programación orientado a objetos:

•   Scratch

•   Mblock

•   Snap

•   Arduino

•   Python

CHIMELETA

Es un dispositivo educativo de hardware y software abierto, basado en Arduino, que se conecta al ordenador mediante un cable USB.
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Figura 1.3 Chimeleta. Fuente propia.



Posee 14 terminales que permiten conectar cualquier elemento conductor de electricidad mediante cables, enviando información al ordenador. Esta información no es aleatoria ni debe ser programada, sino que cada terminal simula una tecla diferente.

Las teclas son: W, A, S, D, F, G, H, J, flecha de arriba, flecha de abajo, flecha a la derecha, flecha a la izquierda, espacio y clic, lo que permite manejar cualquier programa que utilice alguna de estas teclas para su funcionamiento.

Con solo conectarla al puerto USB, Chimeleta ya está lista para su uso. Para que el circuito se cierre, posee dos posiciones GND. Las conexiones se realizan mediante un cable con dos terminales “cocodrilo”. Así, el circuito será:


[image: Illustration]

Figura 1.4 Conexión de la Chimeleta. Fuente propia.



De esta manera, el usuario es el que cierra el circuito, haciendo de interruptor.

Para realizar un desarrollo que utilice Chimeleta, podemos utilizar cualquier lenguaje que permita identificar la letra o tecla presionada. Puede ser un lenguaje por bloques o textual.

SCRATCH (PROGRAMACIÓN EN BLOQUES)
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Figura 1.5 Bloque de Scratch. Fuente propia.



ARDUINO

El proyecto Arduino tiene sus orígenes en el proyecto Wiring, el cual surge por el año 2003 y fue desarrollado por estudiantes universitarios como un trabajo final de tesis de posgrado. Sus creadores fueron Massimo Banzi, David Cuartielles, Tom Igoe, Gianluca Martino y David Mellis.

Es un proyecto de hardware y software libre de código abierto, flexible y fácil de utilizar para creadores y desarrolladores.

El Arduino es una placa electrónica basada en un microcontrolador ATMEL. Los microcontroladores son circuitos integrados en los que se pueden grabar instrucciones.

Las instrucciones se programan en un software que lleva el mismo nombre y que utiliza el lenguaje C++ para programar, pero también se pueden utilizar otros programas con una interfaz gráfico como Visualino, o Scratch, que son más sencillos de comprender e interactuar porque requieren programar con bloques del tipo puzle.

El microcontrolador de Arduino posee lo que se conoce como una interfaz de entrada (recolecta datos ) y otra de salida, la que se encarga de llevar la información que se ha procesado en el Arduino a otros periféricos. Básicamente es una conexión en la que podemos conectar en la placa diferentes tipos de periféricos. La información de estos periféricos conectados se trasladará al microcontrolador, el cual se encargará de procesar los datos que le lleguen a través de ellos.
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