UNIVERSIDAD
DE CANTABRIA

Facultad de Educacion

MASTER EN FORMACION DEL PROFESORADO DE EDUCACION
SECUNDARIA

Propuesta didactica de programacién e loT en Bachillerato

A didactic proposal of programming and loT in high school

Alumno: Sergio Gutiérrez Arce

Especialidad: Fisicay Quimicay Tecnologia de Secundaria
Director/a: Angel Cuesta Garcia

Curso académico: 2022 - 2023

Fecha: Julio 2023



AGRADECIMIENTOS

En primer lugar, quiero agradecer a todas aquellas personas que con su
ayuda han colaborado en hacer posible este Trabajo de Fin de Master.

A Angel Cuesta, que como director de TFM se ha involucrado en hacer de

este proyecto una experiencia muy enriquecedora para mi desarrollo personal.

Al IES Valle de Camargo y a Jesus Salas como tutor de practicas por
darme la oportunidad de trabajar con tus alumnos, con la mayor de las ilusiones
para llevar a la practica este TFM y siempre con buenos consejos y palabras de
animo.

Por altimo, y lo mas importante, mi familia. Ana, pilar fundamental y apoyo
incondicional desde aquel dia en que decidi dejar mi carrera profesional para dar
un cambio radical en mi vida, comenzar este Master y poder dedicarme a lo que
realmente quise desde un principio. Papa, mama, Paula, siempre estais ahi,
nunca fallais, dando todo lo que tenéis para poder cumplir mis objetivos. Hoy

estoy aqui gracias a todos vosotros.

El dia 1 de junio de 2022 tomé una de las mejores y mas dificiles
decisiones que uno se puede imaginar. Hoy y aqui acaba una etapa y comienza

otra en la que siempre sofé. Al final se trata de eso, ¢no? Sigamos sofiando.

iGRACIAS A TODOS!



RESUMEN

La nueva ley de educacion (LOMLOE) introducen cambios en el curriculo
de Bachillerato de la rama tecnolégica. Concretamente, la materia Tecnologia
Industrial pasa a denominarse Tecnhologia e Ingenieria, la programacion
adquiere un papel principal y se afiade el internet de las cosas como un nuevo

contenido.

Este trabajo de Fin de Master consiste en una propuesta didactica cuyos
objetivos principales son dar a conocer al alumnado los nuevos avances
tecnoldgicos y fomentar la investigacion como método de creacion de su propio
aprendizaje. Como parte del proyecto, se analizan las principales placas
programables y los entornos de programacion existentes en el mercado. Dentro
de este estudio, se valora qué combinacién se adapta mejor a las necesidades
de la propuesta didactica. Tras la comparativa se opta por la placa ESP32 Plus
STEAMakers de Keyestudio junto con el entorno de programacion
ArduinoBlocks, al tratarse de herramientas sencillas e intuitivas y programadas
mediante bloques. El alumnado descubrird4 progresivamente nuevos sensores y
actuadores y adquirira conocimientos de programacion durante las sesiones de
practicas en el aula. Finalmente los conocimientos adquiridos se vincularan con
el internet de las cosas mediante el uso de una plataforma web y la interaccion

de manera educativa con las redes sociales.

Palabras clave: Programacion, Internet de las cosas, tecnologia e

ingenieria, ArduinoBlocks, investigacion.



ABSTRACT

The new educational law (LOMLOE) introduces changes in the technology
field of the A-level syllabus. The Industrial Technology subject has been renamed
as Technology and Engineering, programming skills get a leading role, and the

Internet of Things is added as a new content.

This master’s degree project is a didactic proposal whose main objective
is to make the new technological progress public to the student body and to
encourage them to investigate as a method of self-learning. This project analyses
the main programmable boards and development environments in the market. As
part of the study, it is considered which combination meets the didactic proposal
requirements better. As a result, the Keyestudio ESP32 Plus STEAMakers board
and the ArduinoBlocks programming environment are selected as they are
intuitive and straightforward tools and are programmed using blocks. The
students will progressively discover new sensors and actuators and will learn
programming during the practical lessons. Finally, all the knowledge will be linked
to the Internet of Things through a web platform and the educational interaction

with the social media.

Keywords: Programming, Internet of Things, technology and engineering,

ArduinoBlocks, research.
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1. INTRODUCCION Y JUSTIFICACION

En la actualidad, el mundo atraviesa un momento de cambio muy veloz
debido, entre otras cosas, a los avances tecnolégicos. En paralelo, resulta
imprescindible mencionar la sociedad de la informacion, siendo esta barata,
accesible, “a golpe de clic”, incluso habiendo sobreabundancia y desinformacion.
Las innovaciones tecnoldgicas también estan intimamente relacionadas con las
TIC, con sus ventajas e inconvenientes: agilizan la informacién, rompen barreras
fisico-temporales, pero también generan una nueva forma de desigualdad social,
una brecha digital, no sélo entre personas sino también entre regiones. La vida
media de los conocimientos es cada vez menor, deben renovarse
constantemente, de ahi el continuar aprendiendo a lo largo de toda la vida, y todo
condicionado por una modernidad liquida en la que todo cambia, nada
permanece, en la que se ha instalado el sindrome de la impaciencia, la
mentalidad de caducidad y se acepta sin opcién a réplica la obsolescencia

programada.

La tecnologia y la ingenieria afianzan de manera exponencial su posicion
estratégica de mercado mediante la busqueda de soluciones a las necesidades
existentes mientras generan otras nuevas a la sociedad. El internet de las cosas
(en adelante I0T) es una muestra mas. Vivimos en un mundo totalmente
interconectado, y ya no solo entre personas mediante llamadas telefonicas o
aplicaciones de mensajeria. En la actualidad, cada vez mas objetos y maquinas
interaccionan con seres humanos, responden ante nuestras sefales, incluso nos

aportan informacion de manera autbnoma

Por ello, las materias de Tecnologia y Digitalizacién, Sistemas de Control
y Robdtica, Tecnologias de la Informacién y Tecnologia e Ingenieria son pilares
basicos y esenciales para dar a conocer los fundamentos de esos cambios en
una sociedad cada vez mas tecnologica, fomentando su uso de forma critica,
responsable y sostenible. El alumnado se posiciona como elemento protagonista
para desarrollar su propio interés, creatividad y curiosidad cientifica, trabajando
de modo interdisciplinar desde la responsabilidad y la interaccion grupal y

poniendo en practica el pensamiento cientifico y computacional.



El proceso de ensefianza-aprendizaje en estas materias busca a través
de las competencias especificas emprender y desarrollar ideas y soluciones que
den respuesta a un problema planteado y proponer mejoras que aporten, entre
otras cosas, a la consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible. Esto
permitira al alumnado adquirir valores que promuevan la igualdad y el respeto a
los demas, usar de modo ético y responsable las tecnologias digitales y tomar
conciencia de la importancia de la tecnologia en la sostenibilidad ambiental y la
salud.



2. MARCO TEORICO: LEGISLACION EDUCATIVA

El presente trabajo se realiza segun la normativa vigente de Educacion

Secundaria Obligatoria y Bachillerato a nivel estatal y autonémico en la

Comunidad Auténoma de Cantabria. Para ello, se analizaran las competencias

especificas, criterios de evaluacién y saberes basicos de las materias de

Tecnologia y Digitalizacion, Sistemas de Control y Robotica, Tecnologias de la

Informacién y Tecnologia e Ingenieria en relacion con la programacion, la

digitalizacién y el loT.

A nivel estatal, la legislacion vigente es la siguiente:

Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley
Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion (LOMLOE).

Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la
ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria
Obligatoria.

Real Decreto 243/2022, de 5 de abril, por el que se establecen la

ordenacion y las ensefianzas minimas del Bachillerato.

A nivel autonémico, la legislacion vigente es la siguiente:

Decreto 73/2022, de 27 de julio, por el que se establece el curriculo de
la Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato en la
Comunidad Autbnoma de Cantabria.

Orden EDU/40/2022, de 8 de agosto, por la que se dictan instrucciones
para la implantacién de la Educacién Secundaria Obligatoria en la
Comunidad Autbnoma de Cantabria.

Orden EDU/42/2022, de 8 de agosto, por la que se dictan instrucciones
para la implantacién del Bachillerato en la Comunidad Autébnoma de

Cantabiria.



10

3. OBJETIVOS

Ahondando un poco mas en la cuestidon, con este trabajo se propone
plantear la programacion, la digitalizacion y el loT como un elemento transversal
clave en la formacion académica del futuro alumnado, a través de proyectos
practicos en el aula. De este modo, los objetivos principales que se plantean son

los siguientes:

e Analizar las competencias especificas, criterios de evaluacion y
saberes basicos de las materias de Tecnologia de la Informacion y la
Comunicacion, Tecnologia y Digitalizacién, Sistemas de Control y
Robdtica y Tecnologia e Ingenieria en relacion con la programacion,
la digitalizaciéon y el 1oT en la etapa de Educacion Secundaria
Obligatoria y Bachillerato.

e Analizar la viabilidad de vincular programacion e 10T en el aula.

e Incorporar nuevas tecnologias y herramientas en el aula.

e Adquisicion de conocimientos de forma autébnoma por parte del
alumnado mediante un proceso investigador, siendo el docente un
guia en su aprendizaje.

e Generar motivacion en el alumnado a través de proyectos practicos
con ejemplos reales del dia a dia.

e Evaluar el aprendizaje de los saberes basicos que lleven a la

adquisicidn las competencias especificas.
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4., ESTADO DE LA CUESTION

En pleno siglo XXI y echando la vista atras, resulta evidente la evolucion
que ha logrado el ser humano en cualquier aspecto de nuestra vida diaria,
incluida la tecnologia. Se puede decir que actualmente estamos inmersos en la
Tercera Revolucion, la Revolucién de la era digital, donde el mas rico no es el
gue mas dinero tiene, sino el que mas informacion y conocimiento gestiona. Elon
Musk, Jeff Bezos y Larry Ellison son tres de las cinco personas mas ricas del
mundo segun la Lista Forbes y todos ellos tienen en comun su relacién con el

mundo tecnoldgico.

Uno de los grandes aspectos a tener en cuenta con la revoluciéon
tecnologica es el 10T. El origen de este término es relativamente reciente. En
concreto fue Kevin Ashton quien lo acufié en 1999 para contabilizar y realizar un
seguimiento de las mercancias en cadenas de suministro mediante identificacion

por radiofrecuencia (RFID).

35

30 29.42
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Figura 1. Numero de dispositivos conectados al Internet de las cosas (l0T) en todo el mundo de
2019 a 2021, con previsiones de 2022 a 2023 (en billones) (Statista 2022)
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Teniendo en cuenta que un billon britAnico o norteamericano equivale a
mil millones en Esparia, en el afio 2019 ya existian mas de ocho mil millones de
dispositivos conectados al 0T a nivel mundial y se preveé para el afio 2030 un
incremento hasta los veintinueve mil millones de dispositivos (Sujay Vailshery,
2022).

A nivel educativo, es algo novedoso que se ha incluido por primera vez en
la legislacion con la llegada de la LOMLOE por lo que apenas existen estudios
que lo analicen. Lo que si se puede deducir de las nuevas tecnologias es que
“es fundamental concientizar a la comunidad sobre el buen uso y, por ende, las
ventajas de la tecnologia en cualquier area de la vida como factor fundamental
del desarrollo de los paises. Por otro lado, la adopcién de nuevas tecnologias
requiere de iniciativas de apropiacion tecnoldgica que fomenten el buen uso de
estas herramientas para el desarrollo a nivel personal y empresarial, en especial
sobre el manejo de la informacion en los contextos del pais. Finalmente, el
despliegue generalizado de internet de las cosas tanto a nivel nacional como
internacional debe ir de la mano de politicas claras sobre el manejo de la
informacion y de la seguridad de la misma, con el fin de generar un ambiente de
confianza entre los usuarios y tener mayor facilidad de adopcion y utilizacion por
los paises”(Luis Garcia et al., 2018, p. 48).

Un ejemplo de esto se puede encontrar en grandes compafias y su
capacidad de gestionar datos a través de dispositivos conectados a internet.
Practicamente nadie lee los términos y condiciones de uso de un producto y casi
toda la poblacion acepta cookies sin haberlo leido previamente. Esto conlleva un
riesgo extremo de exponer nuestros datos al servicio de terceros. Al fin y al cabo,
acaban conociendo nuestros gustos y habitos, incluso las dimensiones de
nuestra vivienda. Por ello, cada vez mas se requiere de una educacion que
incluya practicas sobre el buen uso de las nuevas tecnologias y, concretamente,

las relacionadas con el 10T.

En cuanto a la relacién entre la programacion y el 0T, resulta muy
interesante las aportaciones a nivel educativo de Juanjo Lépez, un técnico

superior en desarrollo de productos electrénicos e Ingeniero Informatico que
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ejerce como docente en Alcoy vy, por otro lado, como CEO de ArduinoBlocks.
Juanjo se ha convertido en uno de los principales desarrolladores e impulsores
de la programacion por bloques y la robdtica a nivel nacional y con un enfoque
claro hacia la educacion. Es el creador del recurso web ArduinoBlocks, un
entorno de programacion libre, gratuito y muy sencillo e intuitivo para placas de
diversos fabricantes. Ademas participa en conferencias y cursos dirigidos a
docentes por toda Espafia y elabora documentacion, manuales y guias rapidas
junto a su equipo para hacer de la programacién educativa un recurso accesible

para cualquier persona, tanto estudiantes como docentes.

Otro buen ejemplo de compromiso con la programacién enfocada a la
educacion lo encontramos en Federico Coca, un ingeniero electrénico y docente
en Granada, quien dispone de una pagina web con un repositorio de
documentacion sobre aspectos relacionados con programacion, robdtica,
impresion 3D e Internet de las Cosas. En lo que concierne a este trabajo, dispone
de una seccion en su web dedicada al 10T, en la que se incluyen aspectos
tedricos de estos sistemas, sensores, actuadores, software y hardware de la
placa ESP32 Plus STEAMakers, ademas de una gran variedad de practicas

guiadas y retos de ampliacion de conocimientos.

Por lo tanto, podemos deducir que, aunque el Internet de las Cosas y la
programacion en torno a ello sean aspectos novedosos en la nueva ley
educativa, comienzan a desarrollarse contenidos que abren el camino hacia

nuevas propuestas didacticas.
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5. ANALISIS DE LA PROGRAMACION,
DIGITALIZACION E IOT EN LA LEGISLACION VIGENTE

Este trabajo estd enfocado a alumnado de 1° de Bachillerato pero para
ello, previamente se realiza un analisis de las competencias especificas, criterios
de evaluacion y saberes basicos de todas las materias en las que se trabajan
aspectos relacionados con la programacion, el 10T y la digitalizacion desde la
etapa de Educacion Secundaria Obligatoria hasta el curso objeto de estudio
para, de ese modo, comprender el contexto en el que se basa la posterior
propuesta didactica. Las mencionadas competencias especificas, criterios de
evaluacion y saberes basicos sobre las que se ha realizado el analisis se
muestran en el Anexo I. A continuacion, se muestra una tabla resumen con los

aspectos mencionados:

_ ) ESO Bachillerato
Materia Modalidad
30 40 10
T_ec_:nqlogl_a,y Obligatoria X X
digitalizaciéon
Sistemas de control Obtativa X
y Robdtica | b
Sistemas de control Obtativa «
y Robdtica Il P
Tecnologia Optativa X
Digitalizacion Optativa X
Tecnologla§ ,de la Optativa %
Informacion
Tecnologia e Optativa
9, ) X
Ingenieria | modalidad

Tabla 1. Materias relacionadas con programacion, 10T y digitalizacion en Secundaria y 1° Bachillerato

TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION (2° Y 3° ESO)

Segun el Decreto 73/2022, de 27 de julio, por el que se establece el
curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato en la
Comunidad Auténoma de Cantabria, Tecnologia y Digitalizacion es una materia

de 2°y 3° ESO obligatoria para todo el alumnado de 3 horas semanales. Se trata
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de un primer contacto del alumnado con una materia propia de Tecnologia en la
etapa de Educacion Secundaria. Dentro de ella se incluyen conceptos
relacionados con el pensamiento computacional mediante la programacién por
blogues de sistemas de control sencillos y su vinculacién con el loT y la
digitalizacion con herramientas y sistemas de uso comun que los estudiantes
deben conocer y utilizar de forma segura. Se trata de una materia estrechamente

vinculada con el objeto de analisis de este trabajo.

SISTEMAS DE CONTROL Y ROBOTICA |

Segun la Orden EDU/40/2022, de 8 de agosto, por la que se dictan
instrucciones para la implantacion de la Educacion Secundaria Obligatoria en la
Comunidad Autonoma de Cantabria, Sistemas de Control y Roboética es una
materia optativa de 2 horas semanales para tercer curso. Esta enfocada a
profundizar en el conocimiento de cémo controlar de forma automatica sistemas
relacionados con la vida cotidiana del alumnado, los componentes necesarios

para ello y su programacion.

SISTEMAS DE CONTROL Y ROBOTICA 1l

Segun la Orden EDU/40/2022, de 8 de agosto, por la que se dictan
instrucciones para la implantacion de la Educacion Secundaria Obligatoria en la
Comunidad Autébnoma de Cantabria, Sistemas de Control y Robética es una
materia optativa de 2 horas semanales para cuarto curso. Se trata de una
continuacion de Sistemas de Control y Robotica |, con una ampliacién de los
contenidos previos y enfocados a relacionar éstos con proyectos mas complejos
con, por ejemplo, el IoT, por medio de la investigacion y ejecutandolo de manera
practica y competencial. Se puede considerar que ambas materias son un pilar
fundamental para acercar al alumnado a su entorno mas tecnoldgico, conocer

Su uso y programar sistemas de control basados en ejemplos reales.

TECNOLOGIA (4° ESO)

Segun el Decreto 73/2022, de 27 de julio, por el que se establece el
curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato en la

Comunidad Autbnoma de Cantabria, Tecnologia es una materia de 4° ESO
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optativa y a elegir entre otras, de 3 horas semanales. En este curso la materia
de Tecnologia y Digitalizacion se divide en sus dos vertientes con el propésito
de profundizar en sus contenidos y, por ende, a la adquisicion de competencias.
Tecnologia es un caso peculiar, ya que continla con aspectos relacionados con
los sistemas de control, sus componentes, la programacion y el 10T, lo que es
l6gico como proseguimiento de Tecnologia y Digitalizacion de 3° ESO, pero
comparte contenidos con Sistemas de Control y Robética. Se puede dar el caso

de alumnos que cursen ambas materias en paralelo.

DIGITALIZACION (4° ESO)

Segun el Decreto 73/2022, de 27 de julio, por el que se establece el
curriculo de la Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato en la
Comunidad Autébnoma de Cantabria, Digitalizacion es una materia de 4° ESO
optativa y a elegir entre otras, de 3 horas semanales. Como se ha mencionado
previamente, constituye la continuacion de la segunda vertiente de Tecnologia y
Digitalizacion. Esta materia es otro de los grandes pilares necesarios en el
sistema educativo ya que da respuesta al avance tan veloz de la sociedad digital.
Independientemente de la rama de estudios de cada alumno, todos, sin
distincién, hacen uso de dispositivos electronicos, redes sociales e Internet. Por
ello, resulta imprescindible un conocimiento especifico para su uso de manera

responsable y seguro.

Al comienzo de esta seccion se menciond el enfoque de este trabajo hacia
alumnado de 1° de Bachillerato, es decir, para aquel alumnado que ya ha
adquirido todas las competencias analizadas previamente en torno a
programacion, digitalizacion e 1oT. Pues bien, de acuerdo con el curriculum de
Bachillerato en Cantabria, éste “tiene como finalidad proporcionar formacion,
madurez intelectual y humana, conocimientos, habilidades y actitudes que
permitan desarrollar funciones sociales e incorporarse a la vida activa con
responsabilidad y aptitud. Asimismo, esta etapa debera permitir la adquisicién y
logro de las competencias indispensables para el futuro formativo y profesional

y capacitar para el acceso a la educacién superior”. De ello se deduce que, el
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alumnado que curse Bachillerato debe dar un paso mas a nivel cognitivo. Esto
se puede observar también en los objetivos del curriculo de Bachillerato que

guardan relacion con la programacion, digitalizacion e 1oT:

g) Utilizar con solvencia y responsabilidad las tecnologias de la

informacion y la comunicacion.

i) Acceder a los conocimientos cientificos y tecnolégicos fundamentales y

dominar las habilidades basicas propias de la modalidad elegida.

J) Comprender los elementos y procedimientos fundamentales de la
investigacion y de los métodos cientificos. Conocer y valorar de forma critica la
contribucion de la ciencia y la tecnologia en el cambio de las condiciones de vida,

asi como afianzar la sensibilidad y el respeto hacia el medio ambiente.

Estos tres objetivos se definen de forma muy genérica, por lo tanto, se
indagara en las competencias especificas de cada materia relacionada con este
tema para desgranar cada una de ellas y, de ese modo, analizar el grado de
compromiso con la programacién, la digitalizacion y el loT.

TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION (1° Bachillerato)

Segun la Orden EDU 42-2022, de 8 de agosto, por la que se dictan las
instrucciones para la implantacion del Bachillerato en la Comunidad Autbnoma
de Cantabria, la materia Tecnologias de la Informacion es una optativa en todas
las modalidades de Bachillerato, de 4 horas semanales. Se trata de una
continuacion en relacién con las destrezas digitales adquiridas en la educaciéon
secundaria obligatoria y concretamente en materias como Tecnologia vy
Digitalizaciéon de 2 y 3° ESO o Digitalizacién en 4° ESO. De nuevo se hace
especial hincapié en aspectos relacionados con 10T, la seguridad y bienestar
digital o la creacion y publicacion de contenidos en Internet.

TECNOLOGIA E INGENIERIA |

Segun el Decreto 73/2022, de 27 de julio, por el que se establece el
curriculo de la Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato en la

Comunidad Auténoma de Cantabria, Tecnologia e Ingenieria es una materia de
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modalidad a elegir entre otras de 4 horas semanales tanto para el primer curso
como para el segundo. Como se ha mencionado previamente, este trabajo esta
enfocado a alumnado de 1° de Bachillerato, por lo tanto, nos centraremos
solamente en Tecnologia e Ingenieria |. Se puede considerar como una
extension de la materia de Tecnologia y Digitalizacion y Tecnologia de la
Educacion Secundaria Obligatoria pero con un enfoque mas cientifico y técnico
mediante proyectos de investigacion. Dentro de todos los bloques de saberes
basicos cabe mencionar los de sistemas informaticos y sistemas automaticos
con los que se puede encontrar una relacion también con la materia de Sistemas
de Control y Robdtica. De modo mas complejo y por medio de la investigacion y
proyectos, se puede destacar la programacion textual y por bloques de sistemas
de control y automatizacién de procesos aplicados entre otros al 0T, lo que
conlleva también a la puesta en practica de destrezas adquiridas en

digitalizacion.

De este andlisis se puede deducir el gran peso que ha adquirido la
programacion, la digitalizaciéon y el 10T en la nueva ley educativa, la cual ha
mostrado una capacidad de adaptacion a las nuevas tecnologias, a la ya realidad
de una sociedad digital y automatizada con el 10T y la gran importancia que tiene

la programacion de todos estos nuevos dispositivos y sistemas de control.
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6. ESTUDIO DE LAS HERRAMIENTAS OPTIMAS

Una vez analizada la situacion actual de la programacion, la digitalizacion
y el 10T, trataremos de desgranar las principales herramientas vigentes con las
que se puede llevar a cabo esta propuesta didactica, tanto placas programables
como entornos de programacion para, finalmente, elegir la mas optima. Debe
cumplir como requisitos fundamentales la capacidad de conexionar sensores y
actuadores externos, tanto digitales como anal6gicos, y conexion a internet

mediante Wifi.

6.1. PLACAS PROGRAMABLES

Arduino

En primer lugar, comenzaremos por la empresa mas conocida a nivel de
placas programables. Arduino fue fundada en el afio 2005 en el Instituto de
Disefio Interactivo de Ivrea, en lItalia, con el objetivo de aportar a los estudiantes
una herramienta de programacion econémica y de cédigo abierto que permite

controlar sensores y actuadores conectados a través de unos pines integrados.

A lo largo de estos afios han desarrollado numerosas placas
programables: Arduino UNO, Arduino NANO, Arduino MEGA o Arduino
Leonardo, entre otras, pero todas ellas sin comunicacion wifi. Es cierto que a
través del médulo externo ESP8266 se puede incorporar esta caracteristica,
pero centrandonos en Arduino, las que se adaptan a nuestras necesidades son

las siguientes:

Figura 2. Arduino Uno REV2 Figura 3. Arduino Giga R1
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Caracteristicas Arduino Uno REV2  Arduino Giga R1
E/S Digitales 14 76

E Analdgicas 6 12

PWM 5 12

V funcionamiento 5V 3,3V

V entrada 6-20V 6-24V
Corriente E/S 20mA 8mA

Wifi Si Si

Tabla 2. Caracteristicas Arduino Uno REV2 y Arduino Giga R1

Analizando las caracteristicas de ambos y teniendo en cuenta su precio
de venta, el del Arduino Uno REV2 es de 46,70€ mientras que el del Arduino
Giga R1 es de 68,70€, la opcién Optima es la primera. Para las préacticas
planteadas en la propuesta didactica, el nimero de pines de entradas y salidas
en el Arduino Giga R1 es excesivo, la tension de funcionamiento es preferible a
5V y la corriente de entradas y salidas de 20mA para una mejor regulacion de

sensores y actuadores anal6gicos.
Micro:bit

Otra placa muy conocida a nivel educativo es Micro:bit. En el afio 2012, la
BBC en su Programa de Alfabetizacion Informatica comenz6 a desarrollar unos
dispositivos que fomentasen la educacién informéatica en las escuelas,
regalando aproximadamente 1 millébn de este tipo de placas a alumnado del

Reino Unido.

logo como microfono digital antena CPUARM128KB RAM conector Micro USB
boton tactil conindicador LED | Bluetooth

dom

2 botones
programables

25LEDs

3 entradas/salidas  sensor de luz acelerometro
digitales/analogicas ytemperatura 3V  GND y brujula altavoz  conector de 20 pines
FRONTAL TRASERA

Figura 4. Micro:bit
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Micro:bit es una tarjeta programable facil e intuitiva de pequefas
dimensiones con 3 pines de conexion ampliables a 25 con una tarjeta de
expansion GPIO, comunicacion via wifi y bluetooth y que, a diferencia de
Arduino, incorpora sensores de temperatura, luz y movimiento con un

acelerometro y una brujula, micréfono y altavoz, 2 botones y una matriz de LEDs.

Se trata de una placa muy completa con un precio de venta de tan solo
25,41€ y enfocada a estudiantes principiantes. Es cierto que a medida que
aumenta el conocimiento sobre ella se pueden llegar a hacer proyectos muy
interesantes, pero se ha de tener en cuenta sus limitaciones en comparacion con
un Arduino por ejemplo en temas relacionados con el IoT o protocolos de
comunicaciéon MQTT.

Keyestudio

Es el nombre comercial de los productos fabricados por Shenzhen KEYES
Robot Co. Ltd., una empresa que esta revolucionando la programacion y robética
educativa a nivel global con productos muy econdmicos y de gran calidad.
Ademas de fabricar sus propios Arduino y Micro:bit, entre sus placas de
desarrollo se puede destacar una muy relacionada con el objeto de este trabajo,
la ESP32 Plus STEAMakers, con conexion wifi y a la que se puede afadir kits

de sensores y actuadores para aumentar sus capacidades.

Figura 5. ESP32 Plus STEAMakers
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ESP32 Plus STEAMakers, distribuida en Espafia Unicamente por la
empresa Innova Didactic, es una placa electrénica programable, con una alta
compatibilidad con Arduino UNO y que permite realizar proyectos de
programacion, robdtica y comunicaciones desde lo mas basico hasta
automatizaciones loT muy complejas. Destacar su conectividad wifi y bluetooth,
14 entradas/salidas digitales, 4 entradas analogicas, 16 canales PWM, 16
conversores ADC, 2 conversores DAC y tensién de funcionamiento 3,3V o 5V

seleccionable mediante un interruptor.

El precio de venta de la placa es de 35,90€ aunque disponen de un kit
educativo muy interesante para realizar proyectos por 99€, el cual incluye una
gran variedad de sensores y actuadores como sensor de temperatura y
humedad, sensor de infrarrojos, joystick, motorreductores, servomotor,

pulsadores, kit de control remoto por infrarrojos, leds o una pantalla LCD.

6.2. ENTORNO DE PROGRAMACION

Otro elemento a tener en cuenta, y no menos importante, es la
programacion de las placas. Existen dos modalidades: programacion por codigo
y programacion por bloques. El lenguaje de programacién por cédigo en Arduino
estd basado en C, Micro:bit permite programar en JavaScript o Python y la
ESP32 Plus STEAMakers mediante C++, que a su vez proviene del lenguaje C.
Este tipo de programacion estructurada y orientada a objetos requiere de unos
conocimientos previos en programacion, palabras reservadas, estructuracion de
sintaxis y posterior compilacion. En cambio, la programacién por bloques agrupa
esas lineas de cddigo en pequefas funciones sencillas e intuitivas, lo cual
permite al alumnado poner el foco en el disefio y creacion del programa de
acuerdo secuencias logicas que favorecen la asimilacion de conceptos de forma
visual y no en la propia sintaxis de su l6gica, ademas de ampliar el rango de

usuarios hacia alumnado sin conocimientos de programacion.

El fin de esta propuesta didactica no consiste en que el alumnado aprenda
un lenguaje de programacion, sino que, por medio de su propia investigacion,

adquiera conocimientos progresivamente para interpretar de forma autbnoma el
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funcionamiento de sensores y actuadores mediante la resolucion de proyectos o
practicas en el aula. De este modo, la programacion por bloques es la mejor

opcién para esta propuesta didactica.

En cuanto a los entornos de programacion por bloques, existen

aplicaciones en linea para cada una de las placas:
Makecode.Micro:bit

Es un entorno de programacion en linea gratuito desarrollado por
Microsoft para programar las placas Micro:bit. Como mencionabamos
previamente, dispone de la opcion de programar en JavaScript o Python para
aguellos usuarios que con mayor experiencia. En este caso nos centraremos en
la opcién de programar por bloques orientado a alumnado sin conocimientos
previos en programacion. En la imagen inferior se puede observar el entorno
Makecode.Micro:bit. A la izquierda se dispone de un panel con todos los bloques
agrupados segun su funcionalidad y que los usuarios pueden arrastrar y soltar al
panel central de programacion de un modo sencillo e intuitivo. Ademas, dispone
de un simulador online con el que se puede interactuar y comprobar la

programacion en tiempo real.

BR Microsoft | O micro:bit o B v

para siempre

wnn
o

o Entrada
¢ Musica
O LED

.|l|| Radio

Q

Bucles

8

Lagica

Variables

Matematica

© H

Extensiones

Iv Avanzado
o= - Do

Figura 6. Entorno de programacion Makecode.Micro:bit
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ArduinoBlocks

Es un recurso libre y gratuito que permite programar mediante bloques
placas de Arduino y Keyestudio. Al igual que Makecode, dispone de un panel
con los bloques agrupados y su método de programacion es similar, consiste en
arrastrar y soltar los bloques al panel central de programacién. En este caso no
dispone de simulador online, sino que se deben cargar los programas en la placa.
ArduinoBlocks esta orientado a usuarios de muy distinto nivel e incorpora
funcionalidades mas complejas que Makecode, como comunicaciones e |oT,
aportando un valor afiadido para su posible eleccion. Ademas dispone de un

banco de recursos con documentacion y ejemplos muy variados.

(4]

m & miormaciin - @ Archivos F - B mTFM s ] c m &

I | égica

| contro

I waematicas
lexto
Variables
Listas

Funcicnes

LI

ESP

Tiempo
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Parilaricos
Visualizacidn
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| TaretasD

| ccrrRom

Figura 7. Entorno de programacion ArduinoBlocks

6.3. ELECCION FINAL

Teniendo en cuenta los objetivos descritos previamente para esta
propuesta didactica, asi como las caracteristicas de los entornos de
programacion, ArduinoBlocks resulta la mejor opcion ya que ofrece la posibilidad
de comunicar las placas mediante wifi, dispone de bloques especificos 10T con
Telegram o Alexa y protocolos de mensajeria MQTT entre equipos. Otro aspecto
a favor es el amplio abanico de documentacion disponible en su web. Uno de los

objetivos de la propuesta didactica consiste en aportar las herramientas para que
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el alumnado construya su propio aprendizaje. Estos factores nos hacen

descartar el entorno Makecode y la placa Micro:bit.

De este modo, el siguiente paso es elegir entre las placas compatibles con
ArduinoBlocks: Arduino o Keyestudio. En el propio entorno de programacion,

para comenzar un nuevo proyecto es obligatorio seleccionar la placa a utilizar:

UNO

NANO / ATmega328

MANO f ATmega328 (new bootloader)
MEGA / 2560

Leonardo

UNO + Imagina TARSTEAM

3dBot / Imagina

Keyestudio EasyPlug

Keyestudio KeyBot

ESP32 STEAMakers

ESP32 STEAMakers + Imagina TdR STEAM
ESP32 STEAMakers + 3dBot

ESP32 / WROOM

ESP8266 / NodeMCU v2

ESP8266 / WeMos D1

Otto DIY / Nano

Otto DIY / Nano (new bootloader)

Figura 8. Listado de placas programables con ArduinoBlocks

En este caso, las placas de Arduino disponibles con Wifi quedan limitadas
solamente a la Arduino UNO. El handicap lo encontramos en la programaciéon de
sus comunicaciones, estando limitada Unicamente a protocolos de comunicacién
MQTT o la plataforma loT Blynk. Ademas, los blogues predeterminados
disponibles estan enfocados a trabajar la placa Arduino UNO junto con el médulo
wifi externo ESP8266 conectado a los pines Rx y Tx, es decir, no nos sirve

ninguna de las placas que comercializa Arduino con wifi incorporado.

La Unica opcidn viable para esta propuesta didactica es la placa ESP32
Plus STEAMakers de Keyestudio. En la siguiente imagen se pueden observar

todas las opciones disponibles para su comunicacion via wifi:
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Comunicaciones

Puerto serie
I » Blustooth
W WiFi/ loT

| MQTT Cliente
| HTTP Cliente

| HTTP Servidor

| Alexa (Philips Hue)
I Telegram Bot

| NTP Client

| Blynk loT

I Blynk (legacy)

I WiFiMesh

I owmx

Figura 9. Opciones de programacioén para comunicacion Wifi / [oT

Dentro de esas opciones, encontramos los bloques MQTT Cliente. MQTT
es un protocolo de mensajeria M2M (machine-to-machine) que permite conectar
diferentes equipos para publicar datos o suscribirse a ellos, es decir, enviar o
recibir datos. Esto se realiza mediante un intermediario denominado Broker, cuya
funcién es actuar como servidor para recibir datos de una maquina y enviarselos

a otra.

publish: ,70 °F*

temperature sensor MQTT-Broker

mobile device

Figura 10. Protocolo MQTT

ArduinoBlocks dispone de bloques preconfigurados para establecer esa
conexion mediante el protocolo de comunicacion MQTT con los Brokers
Thinkspeak y Adafruit. En nuestro caso, para las practicas IoT se opta por el
Broker Thinkspeak por el simple motivo de evitar problemas de transferencia de
datos que padece Adafruit al conectar diferentes sensores al mismo tiempo.
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Por lo tanto, ya tenemos seleccionado el entorno de programacion
ArduinoBlocks y la placa ESP32 Plus STEAMaker. La udltima herramienta
necesaria sera un software que nos permita comunicar ambas partes, es decir,
el ordenador donde hemos realizado la programacion y, por otro lado, la placa
programable. ArduinoBlocks Connector es un software asociado a
ArduinoBlocks que servira de conexion entre ambas partes y permitira cargar el
programa en la memoria de la ESP32 Plus STEAMakers, que es quien realmente

ejecutara las érdenes programadas.

= ArduinoBlocks-Connector v5.1 »
Arcduino Blochs
CONNECTOR -«» 8
ArduineBlocks.com
CONMECTOR
6:36:44> Arduino-CLI: 0.18.1
s - 16-36:45> [espA266-espl266, "eapd2:espd?, ‘arduing:aw]
F 16:36:45> Checking/updating libs
16.36 45> Libraries version: 35
A I~ | 16:36:45= Dovmloading naw libranes.
Hrlj [ EI I LR L_: 16:36:45= Libraries updated to version 45
[Lonnector

Figura 11. Software ArduinoBlocks Connector
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7. PROPUESTA DIDACTICA

Como se ha podido observar en el estado de la cuestion y el posterior
analisis respecto a la legislacion vigente, la programacion, la digitalizacion vy el
loT se introducen recientemente en la mayoria de las materias relacionadas con
la rama Tecnoldgica de la Educacién Secundaria Obligatoria y, posteriormente,
en el Bachillerato de Ciencias y Tecnologia. Son saberes basicos que el
alumnado debe aprender para adquirir las competencias especificas propias de
las materias y, que a su vez, dichas competencias especificas se definen como
los desempefios que el alumnado debe poder desarrollar en actividades a partir

de la adquisicion de esos saberes basicos.

Es por ello que este trabajo se plantea como una propuesta didactica
basada en un proyecto de aula, mediante el cual el alumnado desarrollara unos
desempefios a partir de los saberes béasicos adquiridos mediante la

investigacion.

Adentrandonos de lleno en el asunto, con esta propuesta didactica el
alumnado investigara y aprendera nuevos conocimientos sobre la programacion,
la digitalizacién y el IoT empleando unas placas electronicas y programadas por
ellos mismos mediante un entorno especifico para tal fin. Progresivamente se
afadirdn nuevos sensores y actuadores, lo que conllevar4 un aumento de la
dificultad. Esto debe ser adaptable teniendo muy en cuenta la diversidad del
alumnado en el grupo-clase y sus conocimientos previos en programacion, ya
gque, como hemos analizado previamente, en la etapa de Educacion Secundaria
Obligatoria la mayoria de las materias relacionadas con Tecnologia son optativas

y quizas no todos los alumnos lo hayan cursado.

Una vez el alumnado ha adquirido un nivel 6ptimo, el siguiente paso
consistira en vincular la programacion con la digitalizacion y el Internet de las
Cosas (loT), es decir, conectar la placa programable a Internet para enviar y
recibir datos en tiempo real y monitorizar de forma automatica un proceso. Esto
se llevara a cabo a través de la plataforma web Thinkspeak, la cual debe

configurar el alumnado.
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Los procesos se vincularan también con redes sociales como Telegram,
a través del cual podran enviar 6rdenes y recibir informacion, o Twitter, donde
publicardn mensajes programados con la informacion que se quiera compartir.
Para esta Ultima parte de la propuesta didactica con las redes sociales, debe
establecerse de forma muy clara su fin estrictamente educativo, informando

sobre la seguridad, salud y bienestar digital.

Finalmente, y como conclusion de la propuesta did4ctica, se propone un
altimo reto en el que el alumnado deberd poner en practica todos los
conocimientos, habilidades y destrezas adquiridas. El objetivo es relacionar en
una Ultima practica varios bloques de contenidos de la materia de Tecnologia e
Ingenieria | como proyectos de investigacion y desarrollo, sistemas mecanicos,
sistemas eléctricos y electrénicos, sistemas informaticos, sistemas automaticos
y, a su vez, vincularlo a modo de introduccion con el siguiente bloque de

contenidos tecnologia sostenible.

7.1. UBICACION

La propuesta didactica se ubica al comienzo de la tercera evaluacion de
acuerdo con el orden planteado de competencias especificas, criterios de
evaluacion y saberes basicos del curriculo de Tecnologia e Ingenieria I. Es
importante destacar que para el desarrollo de esta propuesta didactica,
previamente el alumnado debe haber adquirido los conocimientos en electricidad
y electrénica. Para el desarrollo de las practicas, el alumnado empleara diversos
componentes que requieren el despliegue de conocimientos y destrezas

adquiridos en el mencionado bloque de contenidos.

7.2. SECUENCIACION

En cuanto a la secuenciacion de la propuesta didactica, ésta consta de 18
sesiones de 55 minutos cada una siendo las 2 primera una introduccion a los
contenidos y herramientas, 9 para el desarrollo de practicas, 1 a modo de repaso
y evaluaciéon mediante cuestionario, 3 para vincular la programacién con la
digitalizacién y el 10T y las 3 ultimas para el proyecto final. En la siguiente tabla

se indican los contenidos de cada sesion, asi como las actividades propuestas:
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SESION = TIEMPO ACTIVIDAD
10’ Visualizacion de video sobre domotica y debate guiado
10’ Introduccidn a sistemas automaticos con ejemplos cotidianos
1 15 ¢ Qué es un sistema de control?
10’ ¢ Qué elementos lo conforman? Sensores, controladores y actuadores
10’ ¢ Dbnde los conecto? Empecemos por entradas y salidas digitales.
15 Descubramos nuestro controlador: ESP32 Plus STEAMakers
10 Practica 0 guiada: Creacion de usuario y nuevo proyecto
2 10 ¢ Coémo programo la placa? Investiguemos Arduinoblocks
20 Practica 1 guiada: Encendido de un led intermitente
3 55’ Practica 2: ¢ Serias capaz de hacer una secuencia con 3 leds?
10’ Conozcamos un LED RGBy las salidas analégicas
N 45’ Practica 3: Es necesario un seméaforo RGB para regular este trafico
10’ ¢ Qué son las variables y funciones légicas?
5 5 ¢, Coémo funciona un pulsador?
40’ Practica 4: Es de noche, ¢puedes encender la luz del portal?
10 ¢ Qué es un zumbador?
® 45 Practica 5: Suena el timbre de casa
10’ ¢ Cémo funciona un potenciémetro?
! 45’ Practica 6: ¢ Puedes regular la intensidad de la lampara del sal6n?
8 55’ Practica 7: Prefiero que la regules mediante 2 pulsadores
9 55’ Practica 8: ¢ Y si ahora es automatico? Veamos un amanecer y anochecer
10’ ¢ Existe un sensor de luz? Investiguemos un LDR
10 45’ Practica 9: ¢ Cémo funciona el alumbrado publico?
10’ Actuadores: Motores paso a paso, corriente continua y servomotores
1 45’ Practica 10: El vuelo sale a las 12, ¢ podéis comprobar los flaps del avion?
15 Repaso guiado, ¢qué hemos aprendido hasta ahora?
12 20’ Cuestionario: ¢Me puedes ayudar con esta duda?
20’ Finalizar practicas pendientes
10’ Descubramos qué es el loT
13 45 PrécFica 11: C':Cémo puedo visualizar la hurpedad y temperatura de mi
localidad en tiempo real y en remoto a través de Internet?
14 55’ Practica 12: ¢ Serias capaz de enviarlo por Telegram?
15 55’ Practica 13: ¢Y enviar una notificacion a la poblacion a través de un Tweet?
16 55’
17 55’ Practica 14: ¢ De donde y cdmo llega el agua a nuestras casas?
18 55’

Tabla 3. Sesiones de la propuesta didactica
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7.3. METODOLOGIA

En esta propuesta didactica se ha tenido muy en cuenta el proceso de
ensefianza-aprendizaje en el sentido de analizar y seleccionar las metodologias
mas adecuadas para el correcto desarrollo en el aula. De acuerdo con lo
dispuesto en el articulo 26 del Decreto por el que se establece el curriculo de la
Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato en la Comunidad Autonoma
de Cantabria (2022):

Se fomentara el uso de metodologias activas y participativas, facilitando
el trabajo cooperativo, el interés del alumno en su autoaprendizaje, el uso
del método cientifico en trabajos de investigacion, trabajos
interdisciplinares que integren distintas materias y departamentos
didacticos, desafios y retos para el alumnado, asi como el uso de las
tecnologias de la informacion y comunicacién en el proceso de ensefianza

y aprendizaje.

En este sentido, se hace especial hincapié en uno de los objetivos de esta
propuesta didactica. El alumnado, por medio de la investigacion, creara su propio
aprendizaje, trabajando de forma grupal y con técnicas y metodologias que
fomenten la motivacién y el interés hacia nuevos conocimientos con ejemplos

cercanos a su vida cotidiana.

Técnicas y dindmicas de grupo. Con ellas se pretende fomentar la

participacion de todo el alumnado a través de un debate guiado al comienzo de
la propuesta didactica y la realizacion de practicas grupales. De este modo, se
tratara de convertir la diversidad en una fortaleza trabajando metodologias

interactivas y dinamicas.

Aprendizaje cooperativo. Siendo parte de las técnicas y dinamicas de

grupo, el docente agrupara al alumnado por parejas lo mas heterogéneas
posibles para la ejecucion de las diferentes practicas propuestas. De este modo,
se fomentara la responsabilidad individual y grupal, la interaccién entre los
integrantes para generar un ambiente positivo en el aula y el apoyo mutuo, lo

que permitird alcanzar metas comunes en el proceso de aprendizaje.
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Aprendizaje basado _en retos. Cada practica que deban realizar los

alumnos sera formulada como un reto. El alumnado deberan investigar como dar
respuesta a la pregunta formulada por el docente. Dicha pregunta estara siempre
relacionada con aspectos préximos a su vida cotidiana, para despertar su interés,
motivacion y pensamiento critico. A través de la experimentacion con las placas

programables comprobaran la eficacia de su solucion propuesta.

Aprendizaje  basado en el pensamiento vy pensamiento

computacional. Ambas van de la mano y lo que se busca con esta propuesta

didactica es conseguir en el alumnado un razonamiento l6gico de sus decisiones.
Al trabajar de forma grupal, se potencia la escucha y la mente abierta entre los
integrantes, dando orden y sentido a sus reflexiones y comprobando sus
resultados de forma visual e inmediata mediante la programacion de las placas

y la observacion del funcionamiento de sensores y actuadores.

7.4. ACTIVIDADES

La propuesta didactica se organiza en 18 sesiones de 55 minutos cada
una, como se ha mostrado en el apartado 7.2. Secuenciacion. En el Anexo Il se
puede encontrar el guion de las practicas con una explicacion detallada de los
retos propuestos en cada una de ellas, el disefio del montaje con la placa de
programacion y su cédigo correspondiente. Mencionar que las placas ESP32
Plus STEAMakers estaban pedidas por el departamento de Tecnologia del IES
Valle de Camargo pero no llegaron a tiempo para comenzar la propuesta
didactica. Por ello, los primeros retos se llevaron a cabo con los Kits de Arduino
UNO. La principal diferencia entre ambas era la conectividad Wifi, ya que el
conexionado y la programacion con el entorno ArduinoBlocks era similar. Una
vez recibidas las ESP32 Plus STEAMakers si se pudieron llevar a cabo las
practicas relacionadas con la digitalizacién y el 1oT. A modo de resumen, las

sesiones consistiran en lo siguiente:

Sesion 1: Esta primera sesion servira de introduccion a la programacion
y el internet de las cosas. En primer lugar, el docente mostrara un video sobre

domotica a través del cual, de forma muy sencilla y visual, se explican los
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conceptos basicos que tiene todo sistema de control. Seguidamente, se abrira
un debate guiado por el docente con preguntas que serviran para conocer el nivel
inicial del grupo-clase y su grado de interés y motivacién con la programacion.
En base alo visto en el video, el docente comenzara exponiendo en qué consiste
un sistema de control, qué elementos lo conforman y como se conectan. No sera
una explicacion teérica en la que el docente habla y los alumnos escuchan, al
contrario, el objetivo es realizar preguntas constantes al alumnado para que ellos
mismos respondan y comiencen a crear entre todos su propio conocimiento, sin
miedo a equivocarse. Esto servird para mantener su atencion, potenciar su

participacion y crear un ambiente democratico.

Sesidn 2: En la segunda sesion el alumnado comenzara con la Practica
0. En ella descubrira cual es el controlador a utilizar, la placa ESP32 Plus
STEAMakers y sus caracteristicas, la plataforma web de programacion
ArduinoBlocks con la creacién de un nuevo usuario y proyecto, y el software de
comunicacién ArduinoBlocks Connector. Para ello seguiran el libro a modo de
manual “Programacion visual con bloques para Arduino” publicado por Juan José
Lépez Almendros en la web de ArduinoBlocks . Para finalizar la sesion, realizaran
la Practica 1 consistente en programar el encendido de un Led de forma
intermitente que previamente han conectado en la placa. La funcion del docente
en esta sesion consistira simplemente en ayudar al alumnado con las dudas que

tengan a la hora de poner en practica lo investigado con el libro.

Figura 12. Préactica 1: Encendido de un Led intermitente
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Sesion _3: En la tercera sesion, el alumnado debera desarrollar los
conocimientos adquiridos en la practica anterior e investigar como hacer una
secuencia de Leds. Para ello deberé poner en practica la creacion de un nuevo
proyecto, el conexionado de varios Leds en la placa ESP32 Plus STEAMakers y
su programacion. A partir de ahora el docente actuara como guia, formulando
una pregunta a modo de reto al inicio de la sesidn y que estara relacionada con

el objetivo de la practica.

Figura 13. Practica 2: ¢ Serias capaz de hacer una secuencia con 3 Leds?

Sesiones 4-11: Continuando con la filosofia de la sesién 3, el docente

planteara una pregunta al comienzo de cada clase. El alumnado debera
investigar como resolverla con apoyo del libro mencionado previamente
“Programacion visual con bloques para Arduino” de Juan José Lopez Almendros.
Alo largo de estas 8 sesiones, aprenderan de forma auténoma el funcionamiento
de sensores y actuadores como un LED RGB, un zumbador, un potenciémetro,
un pulsador, un sensor de luz LDR o un servomotor. El contenido de las practicas
esta relacionado con aspectos de la vida cotidiana lo que ayudara al alumnado
a crear su propio aprendizaje de forma préactica, potenciando su motivacion e
interés. Ademas, a medida que avanzan con las practicas es necesario introducir
nuevos conceptos necesarios para su resolucion como variables y funciones
l6gicas. El objetivo es que sea el alumnado con ayuda del manual quien
descubra para qué sirven y cOmo se programan, ya que las propias practicas y
sus objetivos servirdn como guia para entender su correcto uso. La funcién del
docente dependera del nivel de aprendizaje del grupo-clase. En principio
continuara actuando como guia ya que lo que se busca es que sea el propio
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alumnado quien investigue y averiglie cOmo resolver cada reto, pero se ha de
tener en cuenta la diversidad del alumnado y sus diferentes ritmos de
aprendizaje, por lo que debera prestar especial atencion a aquellos con mayores
dificultades y aumentar la dificultad con variantes a los retos a aquellos alumnos

con un ritmo de aprendizaje superior.
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Figura 16. Practica 5: Suena el timbre de casa
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Figura 19. Practica 8: ¢ Y si ahora es automatico? Veamos un amanecer y anochecer
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Figura 21. Practica 10: El vuelo sale a las 12, ¢ podéis comprobar los flaps del avion?

Sesién _12: Una vez realizadas varias practicas en taller donde el
alumnado ha podido descubrir diferentes sensores y actuadores y como
programarlos, el docente realizard un resumen guiado de todo lo aprendido. Para
ello formulara preguntas y el alumnado debe ir contestando. Esto servira para
conocer el nivel de adquisicion de conocimientos del grupo clase en su conjunto.
A continuacion, se realizara un cuestionario mediante Google Forms (Anexo V)
Tanto el resumen guiado como el cuestionario serviran al docente para verificar
la adquisicion de los saberes basicos, siendo estos los conocimientos, destrezas
y actitudes cuyo aprendizaje es necesario para la adquisicién de la competencia

especifica.

Sesiones 13-15: Las tres siguientes sesiones de la propuesta didactica

estan enfocadas hacia la digitalizacion y el internet de las cosas. En la practica
11, el alumnado investigara como visualizar en tiempo real las mediciones de un
sensor de humedad y temperatura a traves de la plataforma web ThingSpeak.
Para ello deberan crearse una cuenta, configurar el protocolo de comunicacion

y disefiar el entorno de visualizacion.
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Figura 22. Practica 11: ¢, Como puedo visualizar la humedad y temperatura de mi localidad en tiempo real
y en remoto a través de Internet?
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Figura 23. Practica 11: Humedad y temperatura en tiempo real y en remoto a través de Thingspeak
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En la Practica 12, crearan un bot en Telegram que solicite informacion a
la placa ESP32 Plus STEAMakers sobre las mediciones del sensor y ésta

devolvera un mensaje con los datos.

. Sensor temperatura y humedad
& ? 3 subscribers @ & Q

/hum o 1716

La humedad actual es de 65.00 % , & 1715
/temp ; & 1716

La temperatura actual es de 25.00 grados , & 1716

_,\'* /hum ; & 1745 S .
I o S G Y A ALY

i La humedad actual es de 84.00 % , &, 174
- B -—-x&.‘l’ T

Figura 24. Préactica 12: ¢ Serias capaz de enviarlo por Telegram?

Finalmente en la Practica 13, enviaran esa informacion a Twitter mediante
IFTTT.

Sergio Gutiérrez @SergioG22897279 - 8 may. wne
New post in Sensor temperatura y humedad: La temperatura actual es de
24.00 grados ift.tt/BdedbGa

O n ) ih 1 &

Sergio Gutiérrez @SergioG22897279 - 8 may. wes
MNew post in Sensor temperatura y humedad: La humedad actual es de
65.00 % ift.tt/InJ9WwE

O n ) ih 1 &

Sergio Gutiérrez @SergioG22897279 - 11 abr. wes
New post in Sensor temperatura y humedad: La temperatura actual es de

21.00 grados ift.tt/ybYqFEU
© ! v hi 14 &

Figura 25. Practica 13: ¢Y enviar una notificacion a la poblacién a través de un tweet?

Para estas sesiones se proponen diferentes recursos con el objetivo de
atender a la diversidad del alumnado. Para aquellos alumnos con mejores
capacidades se dispone del manual “Actividades y retos con ESP32 Plus
STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks” elaborado por Fernando
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Hernandez y el equipo de desarrollo y formacion de Innova Didactic, empresa
distribuidora oficial de productos de Keyestudio en Espafia, ademas de un
manual para el bot de Telegram elaborado por Juanjo Lopez “ESP32
STEAMakers + Telegram” y un manual creado por Miriam Guerra “La ESP32
STEAMakers. Como hacer un bot con Telegram y configurar una automatizacion
con Twitter mediante IFTTT” para las XIV Jornadas de Tecnologia de Cantabria.
En el caso de alumnos con mayores dificultades, se han elaborado manuales
especificos para estas tres practicas que se pueden encontrar en los Anexos V,
Viy VIl

Sesiones 16-18: En las tres ultimas sesiones de la propuesta didactica

se plantea un dltimo reto en el que el alumnado debe desplegar todo el
conocimiento adquirido. Como se ha mencionado al comienzo de este capitulo,
el objetivo es relacionar en una practica varios bloques de contenidos de la
materia de Tecnologia e Ingenieria | como proyectos de investigacion y
desarrollo, sistemas mecanicos, sistemas eléctricos y electrénicos, sistemas
informaticos, sistemas automaticos y, a su vez, vincularlo también con la
tecnologia sostenible. La ultima practica consiste en investigar de donde procede
y como llega el agua a nuestras casas. Esto se hace a través de sistemas de
captacion de agua en los rios. Por medio de sistemas de bombeo se envia a una
ETAP (Estacién de Tratamiento de Aguas Pluviales) donde se aplica un
tratamiento para potabilizarla. Esa agua ya potable se almacena en depdsitos y

por distintos ramales se envia hacia los nacleos poblacionales.

Con todo esto, se propone al alumnado realizar una labor de investigacion
para conocer el funcionamiento de los planes hidraulicos existentes en Cantabria
junto con la Autovia del agua y, posteriormente, simular el funcionamiento de
uno de los planes. Debe incluir el sistema de bombeo, control del nivel de un
depdsito y monitorizacién de su funcionamiento y posibles alarmas en tiempo
real. De este modo, el alumnado podra poner en practica todos los conocimientos
adquiridos en programacion, digitalizacion e IoT vinculado con un reto que quizas

Nno conocian pero es proximo a su vida cotidiana.
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Figura 26. Préactica 14: ¢De dénde y como llega el agua a nuestras casas?

7.5. EVALUACION

Para evaluar esta propuesta didactica se propone seguir los criterios de
evaluacion mencionados en el Decreto 73/2022, ya que estos son los referentes
qgue indican los niveles de desempefio esperados en el alumno durante el
proceso de aprendizaje de la programacion y el loT. Dichos criterios de
evaluacion estan estrechamente ligados a los saberes basicos, siendo estos los
conocimientos, destrezas y actitudes que constituyen los contenidos propios de
la programacioén y el 10T, y cuyo aprendizaje es necesario para la adquisicion, en
este caso, de la competencia especifica 5: “Disefiar, crear y evaluar sistemas
tecnoldgicos, aplicando conocimientos de programacion informatica, regulaciéon
automatica y control, asi como las posibilidades que ofrecen las tecnologias
emergentes, para estudiar, controlar y automatizar tareas”.

Cada criterio de evaluacion se ha desglosado en indicadores de logro, que
son los que permiten concretar dichos criterios en conductas observables y
medibles, posibilitando asi valorar los niveles de desempefio a los que se refieren
cada uno de ellos. También se proponen unas actividades de evaluaciéon que
serviran para demostrar el nivel de logro alcanzado por el alumnado de acuerdo

con los criterios de evaluacion.



CRITERIOS DE EVALUACION

5.1. Controlar el
funcionamiento de sistemas
tecnologicos y roboticos,
utilizando lenguajes de
programacion informatica y
aplicando las posibilidades
gue ofrecen las tecnologias
emergentes, tales como
inteligencia artificial,
internet de las cosas y big
data. (30%)

5.2. Automatizar, programar
y evaluar procesos y
movimientos de robots,
mediante la modelizacion,
la aplicacion de algoritmos
sencillos y el uso de
herramientas informaticas.
(40%)

5.3. Conocer y comprender
conceptos bésicos de
programacion textual y por
bloques, mostrando el
progreso paso a paso de la
ejecucion de un programa a
partir de un estado inicial y
prediciendo su estado final
tras la ejecucion. (30%)

SABERES BASICOS

E3 Tecnologias
emergentes: internet de
las cosas. Aplicacién a
proyectos.

E4 Protocolos de
comunicacién de redes
de dispositivos.

F4 Aplicacion de las
tecnologias emergentes
a los sistemas de
control.

F1 Sistemas de control.
Conceptos y elementos.
Modelizacion de
sistemas sencillos.

F2 Automatizacion
programada de
procesos. Disefio,
programacion,
construccion y
simulacién o montaje.

E1 Fundamentos de la
programacion textual y
por bloques.
Caracteristicas,
elementos y lenguajes.
E2 Proceso de
desarrollo: edicion,
compilacion o
interpretacion,
ejecucion, pruebas y
depuracion. Creacion de
programas para la
resolucion de
problemas.
Modularizacion.
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ACTIVIDAD DE
INDICADORES DE LOGRO EVALUACION
5.1.1. Controla el ) )
funcionamiento de sistemas Cuestionario
tecnoldgicos y robéticos, Forms
utilizando lenguajes de (20%)

programacion informatica y
aplicando las posibilidades
gue ofrecen las tecnologias
emergentes, tales como
inteligencia artificial, internet
de las cosas y big data.

Practicas de
simulacion
(80%)

Préacticas de
simulacion
(80%)

5.2.1. Automatiza,
programay evalia
procesos y movimientos de
robots, mediante la
modelizacion, la aplicacion
de algoritmos sencillos y el
uso de herramientas
informaticas.

Observaciéon en
el aula
(20%)

Préacticas de

5.3.1. Conoce y comprende S|muI%C|on

conceptos basicos de (80%)

programacion textual y por

bloques, mostrando el

progreso paso a paso de la

ejecucion de un programa a

partir de un estado inicial y ) )

prediciendo su estado final Cuestionario

tras la ejecucion. Forms
(20%)

Tabla 4. Propuesta de evaluacion

Procedimientos de evaluacién

Para evaluar la propuesta didactica se proponen unos procedimientos de
acuerdo con los criterios de evaluacion mostrados en la tabla anterior y que
serviran para obtener informacion sobre el aprendizaje del alumnado. Estos

procedimientos tienen como fin dltimo asegurar la evolucion integral del alumno:

e Andlisis de la produccion del alumnado durante las practicas en el
aula. Ejecucion de las practicas descritas previamente. Se valorara no
solo la adquisicion de conocimientos y evolucion en el desarrollo de

las practicas, sino también su capacidad de investigacion para la
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correcta ejecucion, el trabajo cooperativo, el grado de implicacion de
cada alumno para resolver las actividades propuestas y el orden,
organizacion y cuidado tanto del material proporcionado como de los
documentos generados con el software especifico.

Observacion sistematica en el aula. Se observara sisteméaticamente
la participacion activa del alumnado en todas las sesiones
programadas, con actitud positiva, responsabilidad y motivacion. Se
llevara un registro sisteméatico en base a la rabrica establecida para
tal fin que permitird evidenciar la evolucion en las destrezas y los
saberes basicos y, por ende, en la adquisicion de competencias.
Prueba especifica. Se trata de un cuestionario en el que se evaluara
el nivel de adquisicion de contenidos adquiridos en la propuesta
didactica.

Instrumentos de evaluacion

De acuerdo con los procedimientos descritos, se propone como

instrumentos de evaluacion unas rubricas para evaluar de forma objetiva el nivel

de logro de cada uno de los criterios. Las rubricas propuestas son:

Rubrica para la produccion del alumnado en las practicas de aula.
Rubrica para observacién sistematica del alumno en el aula.

Rubrica para el cuestionario con Google Forms.

El detalle de dichas rubricas se pueden encontrar en el Anexo lIl.
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8. CONCLUSIONES

Con este trabajo de Fin de Master, y a modo de propuesta didactica, se
han introducido algunas de las novedades del curriculo de Tecnologia e
Ingenieria de la LOMLOE. Aunque esta materia se imparte en ambos cursos de
Bachillerato, se ha seleccionado 1° por la clara vinculacién entre los contenidos

objeto de la propuesta.

En primer lugar, se ha analizado el curriculo de todas las materias en las
que se trabajan aspectos relacionados con la programacion, la digitalizacién y el
IoT desde la etapa de Educacién Secundaria Obligatoria hasta 1° de Bachillerato
para, de ese modo, comprender el contexto en el que se ha basado la posterior
propuesta didactica. Aunque en el curriculo practicamente todas las materias son
optativas, se ha podido observar la gran importancia que han adquirido estos

contenidos con la LOMLOE en el proceso educativo del alumnado.

Seguidamente, se ha realizado un analisis de las principales herramientas
que existen en el mercado. Tras valorar la combinacién que mejor se adapta a
las necesidades de la propuesta didactica, se opta por la placa ESP32 Plus
STEAMakers de Keyestudio y el entorno de programacion ArduinoBlocks. Las
razones de esta eleccion son la programacion por bloques como opcion 6ptima
en lugar de cédigo, disponibilidad de bloques especificos IoT en el entorno de
desarrollo, la capacidad de comunicar la placa mediante wifi con dispositivos
externos y el amplio abanico de documentacion disponible para el desarrollo de

practicas en el aula.

A continuacibn se ha desarrollado la propuesta didactica con
metodologias diversas como el aprendizaje basado en retos, aprendizaje
cooperativo, técnicas y dinamicas de grupo, aprendizaje basado en el
pensamiento y pensamiento computacional y todo ello englobado por un objetivo
general que es la investigacion por parte del alumnado para crear su propio
aprendizaje. Para ello se han llevado a cabo diferentes practicas en el aula con
la placa y el entorno de programacion mencionados previamente. El alumnado

descubria progresivamente nuevos sensores y actuadores a medida que
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aumentaba la dificultad. A continuacion vincularon todo ese conocimiento
adquirido con el internet de las cosas mediante el uso de la plataforma web
ThingSpeak, a través de la cual podian observar datos en tiempo real desde un
dispositivo remoto como un ordenador o smartphone. También han podido
compartir esos datos en redes sociales como Telegram o Twitter. Por dltimo, se
ha propuesto un reto final que consistia en poner en practica todo ese
conocimiento adquirido con una situacion real . Debian investigar de donde
procede y como llega el agua hasta nuestras viviendas y, posteriormente, simular

su funcionamiento.

Finalmente, se ha realizado una propuesta de evaluacién con
procedimientos, actividades e instrumentos de acuerdo con los criterios de

evaluacion establecidos en la legislacion.

Esta propuesta didactica se llevado a cabo de forma parcial durante las
practicas en el centro educativo IES Valle de Camargo. Como se ha descrito a
lo largo del documento, la placa de programacion seleccionada fue la ESP32
Plus STEAMakers. En el IES Valle de Camargo, estas placas estaban pedidas
por el departamento de Tecnologia pero no llegaron a tiempo para comenzar la
propuesta didactica con ellas. En cambio si disponian de varios Kits de Arduino
UNO. Al finy al cabo, la principal diferencia entre ambas era la conectividad Wifi,
ya que el conexionado y la programacion con el entorno ArduinoBlocks era
similar. Y de ahi también que la pregunta 21 del cuestionario haga referencia a
la Arduino UNO. De este modo, las 10 primeras practicas se realizaron con esta
placa en lugar de la ESP32 Plus STEAMakers.

Una vez recibidas las ESP32 Plus STEAMakers si se pudieron llevar a
cabo las préacticas 11, 12 y 13 relacionadas con la digitalizacion y el 10T. Lo que
no se pudo poner en practica fue el Ultimo reto de la practica 14 debido
principalmente al retraso en su llegada y la limitacion de horas antes de finalizar

el periodo de practicas en el centro educativo.

Independientemente, se puede decir que los objetivos propuestos al inicio
estan mas que cumplidos. He observado cémo influye el enfoque practico en el

aula con la motivacion del alumnado al vincular las actividades propuestas con
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elementos cercanos de su dia a dia. Esto ha ayudado a fomentar su interés por
nuevas herramientas que conocian de su existencia pero no de su gran
potencial. He tenido la oportunidad de introducir nuevas tecnologias y
herramientas en el aula, incluso crear interés en el profesorado del departamento
y, en especial, en mi tutor de practicas quien me dio todas las facilidades para

ponerlo en practica.

Quiza, el gran reto fue introducir la metodologia de investigacion por parte
del propio alumnado. El objetivo era que ellos mismos creasen su propio
aprendizaje a partir de la investigacion. Al comienzo resulté complejo al ser algo
novedoso para ellos, ya que nunca se habian enfrentado a situaciones de este
tipo. Segun sus opiniones, ha favorecido el desarrollo del razonamiento logico,
el buscar y analizar el porqué de cada accion programada. También muestran
su preferencia hacia esta metodologia en lugar del aprendizaje repetitivo o

memoristico de otras materias.

Por ultimo, mencionar que el grupo-clase estaba formado por 9 alumnos
que cursaban la materia de Tecnologia e Ingenieria I. No es una muestra
representativa, pero puede servir como ejemplo para llevarlo a la practica en mas

aulas, incluso en otras materias o cursos.
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11. ANEXOS

ANEXO I: PROGRAMACION, DIGITALIZACION E IOT EN
LA LEGISLACION VIGENTE

TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION (2° Y 3° ESO)

COMPETENCIA p <
ESPECIFICA CRITERIOS DE EVALUACION SABERES BASICOS
C1 Algoritmica y diagramas de flujo.
5. Desarrollar 5.1. Describir, interpretar y disefiar Programacion por bloques.
algoritmos y soluciones a problemas informéticos a
aplicaciones través de algoritmos y diagramas de flujo, C2 Aplicaciones informaticas
informaticas en aplicando los elementos y técnicas de sencillas para ordenador y
distintos entornos, | programacion de manera creativa. dispositivos moviles e introduccion a
aplicando los la inteligencia artificial
principios del 5.2. Programar aplicaciones sencillas para
pensamiento distintos dispositivos (ordenadores, C3 Sistemas de control programado.
computacional e dispositivos méviles y otros) empleando los | Montaje fisico y/o uso de
incorporando las elementos de programacion de manera simuladores y programacion sencilla
tecnologias apropiada y aplicando herramientas de de dispositivos. Internet de las cosas

emergentes, para | edicion, asi como médulos de inteligencia (loT).
crear soluciones a | artificial que afiadan funcionalidades a la

problemas solucién. C4 Partes fundamentales de los

concretos, sistemas automaticos: sensores y

automatizar 5.3. Automatizar procesos, maquinas y actuadores digitales.

procesos y objetos de manera autonoma, con conexion

aplicarlos en a internet, mediante el andlisis, construccion | C6 Autoconfianza e iniciativa. El

sistemas de control | y programacién de robots y sistemas de error, la reevaluacion y la depuracion

0 en robdtica. control. como parte del proceso de
aprendizaje.

6.1. Comprender una variedad de formas de
usar la tecnologia de manera segura,
respetuosa y responsable, incluida la

6. Comprender los proteccion de su identidad y privacidad en D2 Sistemas de comunicacion digital

fundamentos del

) . linea; reconocer contenido, contacto y de uso comun. Transmision de
funcionamiento de X X . PR .
los dispositivos y conducta_t |naprop|ados y saber como datos. Tecnolo_g|a§ inalambricas

reportar inquietudes. para la comunicacion.

aplicaciones
habituales de su
entorno digital de
aprendizaje,
analizando sus
componentes y
funciones y

6.2. Usar de manera eficiente y segura los | D3 Herramientas y plataformas de
dispositivos digitales de uso cotidiano aprendizaje. Configuracion

en la resolucién de problemas sencillos, mantenimiento y uso critico.
analizando los componentes y los

sistemas de comunicacion, conociendo los | D5 Técnicas de tratamiento,

T riesgos y adoptando medidas de organizacion y almacenamiento
ajustandolos a sus . I ; ” .
. seguridad para la proteccion de datos y seguro de la informacion. Copias de
necesidades, para ; )
equipos. seguridad.

hacer un uso
mas eficiente y

6.3. Crear contenidos, elaborar materiales y | D6 Internet: conceptos, terminologia,
seguro de los

. difundirlos en distintas plataformas, estructura y funcionamiento.
mismos y para . . ‘
configurando correctamente las Seguridad en la red: amenazas y
detectar y resolver . . X It . .
herramientas digitales habituales del ataques. Proteccion de la identidad y
problemas S )
entorno de privacidad en linea.

técnicos sencillos. A
aprendizaje, ajustéandolas a sus

necesidades y respetando los derechos de
autor y la etiqueta digital



SISTEMAS DE CONTROL Y ROBOTICA |

COMPETENCIA
ESPECIFICA

1. Conocer la historia 'y
evolucién de la robética
y los sistemas de
control, su constante
desarrollo y
aplicaciones, asi como
su contribucién a la
evolucién de la sociedad
y el entorno.

2. Dominar el proceso
de busqueda y seleccién
de la informacion
necesaria para la
resolucion de problemas
relacionados con los
sistemas de control y la
robotica de una manera
critica y segura para
iniciar procesos de
creacion de soluciones a
partir de la informacion
obtenida.

4. Aplicar los
fundamentos del
funcionamiento de los
sistemas de control y
roboética, analizando sus
componentes y
funciones para utilizarlos
en la resolucion de
problemas técnicos.

5. Desarrollar algoritmos
y aplicaciones
informaticas en distintos
entornos, aplicando los
principios del
pensamiento
computacional, para
crear soluciones a
problemas concretos y
aplicarlos en sistemas
de control y robética.

CRITERIOS DE EVALUACION

1.1. Conocer la influencia de la robética y de
los sistemas de control en el mundo actual y a
lo largo de la historia, reconociendo su labor en
el progreso de la humanidad.

1.2. Identificar los principales hitos histéricos
relativos a la robotica y a los sistemas de
control, asi como las aplicaciones y sistemas
robéticos actuales més destacados.

2.1. Iniciarse en el disefio y creacion de
soluciones originales a problemas o
necesidades definidas, aplicando conceptos,
técnicas y procedimientos interdisciplinares con
actitud innovadora y creativa.

4.1. Comprender conceptos basicos de la
funcionalidad de los dispositivos
computarizados y desarrollos robéticos,
analizando sus partes (hardware), qué
informacién utilizan, cémo la procesan y como
la representan (software).

4.2. Iniciarse en el disefio y construccion de un
sistema automatico o un robot y desarrollar un
programa para controlarlo y hacer su
funcionamiento de forma autbnoma.

4.3. Analizar sistemas automaticos,
diferenciando los diferentes tipos de sistemas
de control, describiendo los componentes que
los integran y valorando la importancia de estos
sistemas en la vida cotidiana.

5.1. Adquirir las habilidades y los
conocimientos basicos para elaborar
programas informaticos graficos.

5.2. Describir, interpretar y disefiar soluciones
utilizando algoritmos y diagramas de flujo,
aplicando los elementos y técnicas de
programacion de manera agil y creativa.

5.3. Iniciarse en la resolucién de problemas a
partir de su descomposicion en partes
pequefias y aplicando diferentes estrategias,
utilizando entornos de programacion grafica,
con distintos propdsitos, incluyendo el control,
la automatizacion y la simulacién de sistemas
fisicos.
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SABERES BASICOS

A1l Historia de la robdtica y
los sistemas de control.
Presente y futuro de la
robotica.

A4 Domoética

B2 Mecanismos de
transmisioén y reduccién de
movimiento.

B3 Electricidad y
electrénica basica.

B4 Componentes de
sistemas de control
programado: Sensores
modulares, Actuadores
modulares y Controladores.

B5 Control y
comunicaciones; Puerto
Serie, Infrarrojos, Bluetooth.

C1 Concepto de programa.
Lenguajes de
programacion.

C2 Algoritmos y diagramas
de flujo.

C3 Programacion gréfica.
Variables: tipos.
Operadores aritméticos y
I6gicos. Estructuras de
decision: bucles y
condicionales. Funciones.



SISTEMAS DE CONTROL Y ROBOTICA I

COMPETENCIA
ESPECIFICA

1. Conocer la historia 'y
evolucion de la robotica y
los sistemas de control, su
constante desarrollo y
aplicaciones, asi como su
contribucion a la evolucion
de la sociedad y el
entorno.

2. Dominar el proceso de
busqueda y seleccion de
la informacion necesaria
para la resolucion de
problemas relacionados
con los sistemas de
control y la robdtica de
una manera critica y
segura para iniciar
procesos de creacion de
soluciones a partir de la
informacién obtenida.

4. Aplicar los fundamentos
del funcionamiento de los
sistemas de control y
robdtica, analizando sus
componentes y funciones
para utilizarlos en la
resolucion de problemas
técnicos.

5. Desarrollar algoritmos y
aplicaciones informéaticas
en distintos entornos,
aplicando los principios
del pensamiento
computacional, para crear
soluciones a problemas
concretos y aplicarlos en
sistemas de control y
robética.

CRITERIOS DE EVALUACION

1.1. Comprender cémo algunos dispositivos son
capaces de percibir el entorno y llevar a cabo
respuestas para realizar un determinado objetivo
o tarea.

1.2. Utilizar la tecnologia en forma segura,
respetuosa y responsable, con propésito de crear
aplicaciones donde su uso no afecte la identidad
ni la integridad de las personas.

2.1. Definir problemas o necesidades planteadas,
buscando y contrastando informacién procedente
de diferentes fuentes de manera critica y segura,
evaluando su fiabilidad y pertinencia.

2.2. |dear, disefiar y crear soluciones originales a
problemas o necesidades definidas, aplicando
conceptos, técnicas y procedimientos
interdisciplinares con actitud innovadora y
creativa.

4.1. Analizar y describir el funcionamiento de los
componentes electrénicos analégicos y bloques
funcionales electronicos utilizados en robética.

4.2. Interpretar circuitos elementales de
electrénica analogica verificando su
funcionamiento mediante software de simulacion,
realizando el montaje real de los mismos.

4.3. Disefiar, proyectar y construir un sistema
automético o un robot y desarrollar un programa
para controlarlo y hacer su funcionamiento de
forma auténoma.

5.1. Adquirir las habilidades y los conocimientos
basicos para elaborar programas informaticos
textuales.

5.2. Utilizar estructuras de programacion,
trabajando con variables en una diversidad de
entradas (inputs) y salidas (outputs), con distintos
propositos, incluyendo la automatizacion y el
control o la simulacion de sistemas fisicos.

5.3. Disefiar, construir y depurar secuencias de
instrucciones simples para desarrollar proyectos
de programacion y robética orientados a resolver
problemas planteados.
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SABERES BASICOS

Al Energia y potencia.

A2 Electrénica
analdgica y digital.

A3 Componentes de
sistemas de control
programado: Sensores,
Actuadores y
Controladores.

A4 Control y
comunicaciones a
distancia; WIFI, Internet
de las cosas (loT).

B1 Programacion
textual. Variables: tipos.
Operadores aritméticos
y légicos. Estructuras de
decision: bucles y
condicionales.
Funciones.

C1 Estrategias de
gestion y desarrollo de
proyectos: “Design
Thinking”. Técnicas de
investigacion e ideacion.

C2 Gestion y desarrollo
de proyectos. Tipos,
caracteristicas y
aplicaciones.



TECNOLOGIA (4° ESO)

COMPETENCIA
ESPECIFICA

4, Desarrollar
soluciones
automatizadas a
problemas
planteados
aplicando los
conocimientos
necesarios e
incorporando
tecnologias
emergentes para
disefar y construir
sistemas de control
programable y
robdético.

CRITERIOS DE EVALUACION

4.1. Disefiar, construir, controlar,
programar y/o simular sistemas
automaticos programables y robots
que sean capaces de realizar tareas
de forma auténoma, aplicando
conocimientos de mecanica,
electronica, neumatica, componentes
de los sistemas de control y
programacion, asi como otros
conocimientos interdisciplinares.

4.2. Integrar en las maquinas y
sistemas tecnoldgicos aplicaciones
informaticas y

tecnologias digitales emergentes de
control y simulacién como Internet de
las cosas “big data” y la inteligencia
artificial con sentido critico y ético.

4.3. Usar componentes y circuitos
electrénicos conocidos para plantear
soluciones a distintos problemas de la
vida cotidiana.

DIGITALIZACION (4° ESQ)

COMPETENCIA
ESPECIFICA

CRITERIOS DE EVALUACION

1. Identificar y resolver

problemas técnicos
sencillos, conectar y

configurar dispositivos a

redes domésticas,
aplicando los
conocimientos de

1.1. Conectar dispositivos y gestionar redes
locales aplicando los conocimientos y procesos
asociados a sistemas de comunicacion
alambrica e inaldmbrica con una actitud

proactiva.
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SABERES BASICOS

C1 Partes de un sistema de control:
bloques de entrada, salida y proceso.
Sistemas de bucle abierto y cerrado:
realimentacion.

C2 Componentes de sistemas de control
programado: controladores, sensores y
actuadores. Disefio y programacion de
sistemas de control programado sencillos
gue podemos aplicar en la vida cotidiana.

C3 El ordenador y dispositivos moviles
como elemento de programacion y
control. Trabajo con simuladores
informaticos en la verificacién y
comprobacion del funcionamiento de los
sistemas disefiados y programados.
Iniciacion a la inteligencia artificial y “Big
Data”: aplicaciones. Espacios compartidos
y discos virtuales.

C4 Telecomunicaciones en sistemas de
control digital; internet de las cosas:
elementos, comunicaciones y control;
aplicaciones practicas.

SABERES BASICOS

A5 Sistemas de
comunicacion e internet.
Dispositivos de red y
funcionamiento.
Procedimiento de
configuracion de una red
doméstica y conexion de
dispositivos.

hardware y sistemas
operativos, para gestionar
las herramientas e
instalaciones informaticas
y de comunicacion de uso
cotidiano.

1.3. Identificar y resolver problemas técnicos

sencillos analizando componentes y funciones

de los dispositivos digitales, evaluando las

soluciones de manera critica y reformulando el

procedimiento, en caso necesario.

A6 Dispositivos
conectados (“loT +
Wearables”).
Configuracion y conexién
de dispositivos.
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2.1. Gestionar el aprendizaje en el ambito B1 Blsqueda y seleccion
digital, configurando el entorno personal de de informacién.
aprendizaje mediante la integracion de
recursos digitales de manera auténoma. B2 Edicion y creacion de
2. Configurar el entorno 2.3. Cr_ear, programar, integra_r y _re_elaborar contenidos_: gplicaciones
) contenidos digitales de forma individual o de productividad,

personal de aprendizaje,
interactuando y
aprovechando los

colectiva, seleccionando las herramientas mas | desarrollo de aplicaciones
apropiadas para generar nuevo conocimiento y | sencillas para dispositivos

. contenidos digitales de manera creativa, moviles y web, realidad
recursos del &mbito X . h
diai _— respetando los derechos de autor y licencias de | virtual, aumentada y
igital, para optimizar y .
- N uso. mixta.

gestionar el aprendizaje . .
2.4. Interactuar en espacios virtuales de

permanente. N . C
comunicacion y plataformas de aprendizaje B3 Comunicacién y
colaborativo, compartiendo y publicando colaboracion en red.
informacién y datos, adaptandose a diferentes
audiencias con una actitud participativa y B4 Publicacion y difusién
respetuosa. responsable en redes.

C3 Seguridad y proteccion
de datos. Identidad,
3.1. Proteger los datos personales y la huella reputacion, privacidad y
digital generada en internet, configurando las huella digital. Medidas
condiciones de privacidad de las redes sociales | preventivas en la
y espacios virtuales de trabajo. configuracion de redes
sociales y la gestion de
identidades virtuales.

3. Desarrollar habitos que
fomenten el bienestar
digital, aplicando medidas
preventivas y correctivas,
para proteger dispositivos,
datos personales y la
propia salud.

D1 Interactividad en la

4.1. Hacer un uso ético de los datos y las red: libertad de expresion,
herramientas digitales, aplicando las normas de | etiqueta digital, propiedad
etiqueta digital y respetando las licencias de intelectual y licencias de

uso y propiedad intelectual en la comunicacioén, | uso.

colaboracion y participacion activa en la red.
4. Ejercer una ciudadania |4.3. Valorar la importancia de la oportunidad, D5 Etica en el uso de
digital critica, conociendo | facilidad y libertad de expresién que suponen datos y herramientas
las posibles acciones que | los medios digitales conectados, analizando de | digitales: inteligencia

realizar en lared, e forma critica los mensajes que se reciben 'y artificial, sesgos,
identificando sus trasmiten teniendo en cuenta su objetividad, algoritmicos e ideoldgicos,
repercusiones, para hacer | ideologia, intencionalidad, sesgos y caducidad. | obsolescencia
un uso activo, 4.4, Analizar la necesidad y los beneficios programada, soberania
responsable y ético de la | globales de un uso y desarrollo ecosocialmente | tecnoldgica y
tecnologia. responsable de las tecnologias digitales, digitalizacion sostenible.
teniendo en cuenta criterios de accesibilidad,
sostenibilidad e impacto. D7 Contribucién de la
4.5. Valorar la contribucion de la digitalizacién a | digitalizacién a la
la consecucion de los ODS (Objetivos de consecucion de los ODS
Desarrollo Sostenible). (Objetivos de

Desarrollo Sostenible).



TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION (1° Bachillerato)

COMPETENCIA ESPECIFICA

2. Adquirir una identidad
digital saludable y segura,
valorando el impacto de
Internet y las tecnologias de
la informaciény la
comunicacién en la sociedad
actual, identificando las
ventajas y los riesgos, para
fomentar el uso seguro y
responsable de las mismas.

3. Elaborar y publicar
contenidos para la web,
integrando diferentes
contenidos multimedia, bien a
través de gestores de
contenidos como utilizando
lenguajes propios de paginas
web, aplicando diferentes
estilos, conociendo y
respetando los derechos de
autoria digital.

CRITERIOS DE EVALUACION

2.2. Analizar y valorar la influencia de Internet y
las tecnologias de la informacion y la
comunicacion en la sociedad actual,
reconociendo la evolucion de la Web desde el
inicio hasta la actualidad.

2.4. Proteger los datos personales y la huella
digital, configurando las condiciones de
privacidad de las redes y los espacios virtuales
de trabajo.

2.5. Describir los principios bésicos de
funcionamiento de la Inteligencia Artificial y del
Internet de las Cosas y su impacto en nuestra
sociedad.

3.1. Elaborar contenidos para la web,
integrando informacion textual, grafica y
multimedia teniendo en cuenta a quién va
dirigido y el objetivo que se pretende conseguir.

3.2. Publicar contenido en la web fomentando
el uso compartido de la informacion,
comprendiendo y respetando los derechos de
autoria en el entorno digital.

TECNOLOGIA E INGENIERIA |

COMPETENCIA
ESPECIFICA

5.1. Controlar el funcionamiento de
sistemas tecnolégicos y roboticos,
utilizando lenguajes de
programacion informatica y
aplicando las posibilidades que
ofrecen las tecnologias emergentes,
tales como inteligencia artificial,
internet de las cosas y big data.

5. Disefar,
crear y evaluar
sistemas
tecnolégicos,
aplicando
conocimientos
de
programacion
informatica,
regulacion
automatica y
control, asi
como las
posibilidades

robots,

CRITERIOS DE EVALUACION

5.2. Automatizar, programar y
evaluar procesos y movimientos de

mediante la modelizacion, la
aplicacién de algoritmos sencillos y
el uso de herramientas informaticas.

lenguajes.

dispositivos.
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SABERES BASICOS

B1.3 Seguridad.

B1.6 Identidad y huella
digital.

B2.1 La inteligencia
artificial en nuestros
dias y para el bien
comdn.

B2.2 El Internet de las
Cosas IoT:
aplicaciones.

C1.2 Publicacion de
contenido en la web.

SABERES BASICOS

E1 Fundamentos de la programacion textual y
por bloques. Caracteristicas, elementos y

E2 Proceso de desarrollo: edicién, compilacion
o interpretacion, ejecucion, pruebas y
depuracion. Creacion de programas para la
resolucion de problemas. Modularizacién.

E3 Tecnologias emergentes: internet de las
cosas. Aplicacion a proyectos.

E4 Protocolos de comunicacion de redes de

F1 Sistemas de control. Conceptos y

gue ofrecen las
tecnologias
emergentes,
para estudiar,
controlar y
automatizar
tareas.

5.3. Conocer y comprender

conceptos basicos de programacion

textual y por

bloques, mostrando el progreso paso

a paso de la ejecucion de un

programa a partir de un estado inicial
y prediciendo su estado final tras la

ejecucion.

elementos. Modelizacion de sistemas sencillos.

F2 Automatizacion programada de procesos.
Disefio, programacion, construccion y
simulaciéon o montaje.

F4 Aplicacion de las tecnologias emergentes a
los sistemas de control.
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ANEXO II: GUION, DISENO Y CODIGO DE PRACTICAS

Practica 1: Encendido de un Led intermitente

En esta primera practica investigaremos como encender y apagar un Led de forma intermitente
cada 1 segundo. El programa debe repetirse de forma indefinida hasta que desconectemos la
placa. En primer lugar, debe realizarse la programacion en ArduinoBlocks y, a continuacion, el
montaje fisico en la placa. Finalmente, se cargara el programa en la placa para verificar su

correcto funcionamiento. Los componentes a utilizar seran los siguientes:

* Arduino * Led (Pin 13) .

* Protoboard * Cables de alimentacion
POSITIVO —» «— NEGATIVO

* Cable USB

Led ~ %0 Pin Estado

Esperar milisegundos
' Led _& Pin Estado (108

Esperar milisegundos

|
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Practica 2: ;Serias capaz de hacer una secuencia con 3 Leds?

A continuacion, debéis poner en practica los conocimientos adquiridos previamente para
encender 3 Leds progresivamente uno detras de otro, de izquierda a derecha cada medio
segundo hasta encenderse todos. A continuacion, deben apagarse en el orden inverso al que se
han encendido hasta quedar todos apagados. El programa debe repetirse de forma indefinida

hasta que desconectemos la placa. Los componentes a utilizar seran los siguientes:

* Arduino * 3x Leds (Pines 2, 3 y 4) .

* Protoboard * 3x Resistencias de 2200

POSITIVO —» 4 NEGATIVO

* Cable USB * Cables de alimentacion

IR

- " % 8w 7

LI I ]
m;-

* & & = & 7

L ]
-

« % 8 & a0

LI I

* & & & & 1

fghiij

abcde

Pin Estado [EED

milisegundos
Pin Estado [EED

Esperar milisegundos
' Pin €358 Estado (KD

Esperar milisegundos
' Pin XD Estado

Esperar milisegundos
' Pin EX Estado

Esperar milisegundos
' Pin KB Estado

Esperar milisegundos
) 1
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Practica 3: Es necesario un semaforo RGB para reqular este trafico

¢Como podemos implementar un semaforo que regule el trafico para la entrada del instituto?

Para ello utilizaremos un Led RGB y debe cumplir con las siguientes condiciones:
L Inicialmente estara en verde durante 5 segundos para permitir el paso de vehiculos.
U A continuacién, comenzard a parpadear en naranja cada 1 segundo durante 5 repeticiones.

Ul Finalmente se pondra en rojo durante 5 segundos prohibiendo el paso de vehiculos.

El programa debe repetirse de forma indefinida hasta que desconectemos la placa.

- .

® & & % & 9
& & & &0

9% & & & &
Me & & & &

ANALOG IN
S
- o ]

=

Led RGB @A Catodo - [T pianpinemPianR.nG 255 sn

Esperar E[[1) milisegundos

repetir ) veces

hacer | ledrGB  _.¢ (EIZEED comin Pin R EXB Pin G (53 Pin B GEB R G 8 o))

Esperar [} milisegundos
Led RGB oY  [EETES comin PnREEDPnGEXBPNBEIR © G © an

Esperar milisegundos
~—
Led RGB oY [ZIZTED comin PnREEBPNGERIPRBCEBR €3 G O Bn

Esperar i) milisegundos
-
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Practica 4: Es de noche, ¢puedes encender laluz del portal?

En la practica 4 debéis investigar como encender la iluminacion del portal de un edificio. Lo

simularemos con un Led y un pulsador. Para favorecer la eficiencia energética, la iluminacion

debe permanecer encendida tan sdlo durante 5 segundos cada vez que se presione el pulsador.

~
« " « .. ..
VM H OB ® 0w e DR I I
- 1ol I F
- DIGITAL (PWM~) §
~ 4 o~ @ m 8D
L - - " & & 8 8 8 8 8 8 @
. R O I
o — . R I
axmmm ARDUINO
sge s s s
T v g e “ e e
E -j
= e
IEERE e wew
LR B I
O
..t..—llll .
.. * e e e .
=+ -~ oo 2 o

POWER AMALOG IN

oy el

ey
ie

+ si Pulsador @-* Pin ERED se ha [PEEREES Invertir (B

hacer | Led %  Pin ERS Estado KD

Esperar i} milisegundos

Led _& Pin BB Estado

&

—



61

Practica 5: Suena el timbre de casa

En esta practica vamos a simular el funcionamiento del timbre de casa. Para ello, debéis
encontrar un componente que convierta la energia eléctrica en sonido. El programa debe
cumplir las siguientes caracteristicas:

U1 Al presionar el pulsador se reproducira una melodia con el componente seleccionado.

) La melodia serdn tres frecuencias diferentes durante 500 ms cada una.

[ Dicha melodia se repetird tres veces.

“« & & & & 3

38 & & & ®

ANALOGIN
TrrIre
24 g

+ si Pulsador 8-° Pin 3 Invertir

hacer | repetir ) | veces

hacer ' zumbador % Pin B3 Ms

Esperar @L}) milisegundos

Zumbador =¥ Pin P23 Ms

Esperar §I7) milisegundos

Zumbador «* Pin P8 Ms

Esperar @5} milisegundos
L




62

Practica 6: ¢ Puedes reqular la intensidad de la lampara del sal6n?

¢Como se puede regular la intensidad de la lampara del salon para disminuir el consumo
eléctrico mientras leéis un libro? Para ello, debéis encontrar un componente rotatorio que, en
funcion de su posicidn varie la intensidad de un Led. El programa debe cumplir las siguientes

caracteristicas:

[ Al girar el componente hacia |a izquierda, la intensidad del Led disminuira.

[ Al girar el componente hacia la derecha, la intensidad del Led aumentara.

~\
* e v o w|ew
8339 ® ' . A O
DIGITAL (PWM-) &
- L
L-% .. L ]
.. “ sle @
TX .

ax mm ARDUINO 00!.0..
.. sl s
. LR L

B

-

.

l.

T & & & & &
E s & & & &
l?rtL-
Be & & & 8
W s & & & @

m e &
Nne =

-
-
-
.
-
-

Establecer Gl @ = | Leeranalégica Pin [.ViES
Establecer (IICISIECIN=0ES = mapear de u i 1023 B n 055 |

Led intensidad (PWM) a S8 3 - A AN |ntensidad LED ~
—
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Practica 7: Prefiero que la regules mediante 2 pulsadores

En relacion con la practica anterior, ¢écomo se puede regular la intensidad de la misma lampara,

pero empleando ahora dos pulsadores? El programa debe cumplir las siguientes caracteristicas:

J Al mantener presionado el primer pulsador, la intensidad del Led disminuird.

1 Al mantener presionado el segundo pulsador, la intensidad del Led aumentara.

-
-
.
-
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
T
.
.
.
.

TRy
DR

| 4

-

-

=

]

.
s TTTT
" e s e

Inicializar

Esiablecer intensidad ~ =00 0 |

+ si Pulsador e-° Pin (GBS Invertir

nacer (L4 sl & &3
hacer | Establecer (L CRE = (+ ~ I 1]

" Pulsador e-° Pin 2D invertir [

hacer (4 s & 0
hacer | Establecer (NELELRD = intensidad - M- * 1M 1}
G _
L

Escribir analégica (PWM) Pin [EXES Valor | [ChC el e

Esperar F&) | milisegundos
- |
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Practica 8: /Y si ahora es automatico? Veamos un amanecer y anochecer

Pensemos en que ahora la ldmpara se regula sola, al igual que el Sol. ¢Seriais capaces de simular
el ciclo solar de un amanecer y un anochecer? El programa debe repetirse de forma indefinida
hasta que desconectemos la placa. Debe cumplir las siguientes caracteristicas:

U El Led comenzara totalmente apagado, simulando la oscuridad nocturna.

1 A continuacion, aumentara la luz progresivamente de forma suave hasta ser totalmente de dia.

J Finalmente, reducira la luz progresivamente de forma suave hasta ser de nuevo de noche.

contar con [)EGEEEL RS desde m' hasta @' de a

hacer | | o4 intensidad (PWM) - ¥ Pin CEl Vaor | 6D |

Esperar L) | milisegundos
o .

Esperar m' milisegundos
contar con [IESEEs IS desde @' hasta m' de a n-

hacer | | eqintensidad (PWM) a__;-," 9 - NZI“8M Intensidad - §

Esperar L) " milisegundos
- .

Esperar LN | milisegundos
L .
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Practica 9: 4,Como funciona el alumbrado publico?

¢Seguro que hay una persona encargada de encender el alumbrado publico todas las noches?
Vamos a investigarlo. Debéis encontrar un sensor que nos ayude a automatizar el encendido y
apagado diario. El programa debe cumplir las siguientes caracteristicas:

(1 Si la medicion del sensor es menor a 350 luxes, se encenderd el alumbrado publico.

O En caso contrario, el alumbrado piblico se mantendra apagado.

[ Para conocer la medicidn del sensor, se mostrara su valor en la consola de ArduinoBlocks.

4

®
xmm ARDUINO

- e s s 8 3
- s o % 80

Faghij

de

58 8 % % »
Me « « & =

Lo Nivel de luz ~ B Nivel de luz (LDR) . Pin 0..1023 -

>_ Enviar + - creartextocon | ¢ IS » | Salto de linea
Niveldeluz - |

Esperar [E[[i} milisegundos
+ si - Nivel de luz ~ s + I8 350
hacer | Led _& Pin B Estado 1D

|

sino | Led L% Pin Estado

=%
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Practica 10: El vuelo sale a las 12, ;podéis comprobar los flaps del avion?

¢ Conocéis los procedimientos de seguridad antes del despegue de un avion? El piloto necesita
ayuda para verificar el correcto funcionamiento de los flaps. ¢ Podéis ayudarle? Debéis encontrar

el actuador apropiado. Para la comprobacion utilizaremos el potenciometro empleado en

practicas anteriores.

Som Fenwnn
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DIGITAL (PWM~}
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o

@\J cassoee

Foghij
& & & & &1
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% 8 = %5
% & s %6

o
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ssssnes |
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[ I I
e &« &a & »
15 & &« & & &
15 & &« &« & @«

POWER ANALOGIN
2g c m - m.

.=
L]
. .
. =
.=
o=
.
.
.
.

Establecer = | Leeranalégica Pin CX 05D
Sl Posicion servo ~ By L=l Potenciometro © MG n - m a n S 180 )

Sevo % Pin EX@ Grados Retardo (ms) = €0)

|
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Las practicas 11, 12 se presentan conjuntas ya que su programacion se realiza
de manera progresiva. La practica 13 no requiere de programacion en

ArduinoBlocks, sino que se programa a través de IFTTT.

PRACTICA 11: ;Coémo puedo visualizar la humedad y temperatura de mi

localidad en tiempo real y en remoto a través de Internet?

En esta practica debéis investigar como visualizar en tiempo real las mediciones de un sensor de
temperatura y humedad a través de la consola de ArduinoBlocks y la plataforma web
Thinkspeak. Los pasos a seguir seran:

[ Creacién de cuenta y nuevo usuario en ThinkSpeak.

] Configuracién del protocolo de comunicacién.

[ Disefiar el entorno de visualizacion.

U Programacion de la practica.

Recurso a utilizar: Manual “Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM
vy ArduinoBlocks”.

PRACTICA 12: ;Serias capaz de enviarlo por Telegram?

Necesito que todos los miembros de casa conozcan esta informacion. ¢ Podriais
ayudarme a solicitar los datos de humedad y temperatura y recibirlo en tiempo
real? Los pasos a seguir seran:

() Creacion de un bot y un canal en Telegram.

() Configuracion del protocolo de comunicacion.

() Programacion de la practica.

Recurso a utilizar: Manual “ESP32 STEAMakers + Telegram”.
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PRACTICA 13: ;.Y enviar una notificacion a la poblacion a través de un

tweet?

Me gustaria hacer llegar esta informacion al resto de poblacion de mi localidad.
éPodriais ayudarme? Los pasos a seguir seran:

() Conexion de Telegram con Twitter.

(J Configuracion de la comunicacion mediante IFTTT.

() Programacion de la practica.

Recurso a utilizar: Manual “La ESP32 STEAMakers. Como hacer un bot con

Telegram y configurar una automatizacion con Twitter mediante IFTTT”.

Inicializar

wich Conectar a una red WiFi
=il |IESVC Invitados
Clave B

| & Iniciar
) matt3 thingspeak.com
Puerto
Cliente Id |
Usuario |
Clave |

Telegram Iniciar APl Token
* bot ~ I

Nuevo mensaje recibido

o’ LSty Texto = B igual a - BT ftemp £

Emdara ChatlD = o (VRSEY Chat 1D - LSS TERESEE ISR | a temperatura actual es de £ _ (2P0 None - |
ot
DHT-11 -  Temperatura °C - J24% 25 (D3) - |

11 grados ./

ST Toxto - § iguala - BC /hum £

am Enviara ChatlD | g Tolegram Mensaje [MTTINER  Mensaje 14 = creartexiocon || EYTr T remer 9 [ fo-- 0o
: DHT-11 ol Humedad % - 12°4 25 (D3) - |
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Establecer fn e MzR# = | DHT-1

Establecer = [ DHT-N .- 0 25 (D3) - |

& Publicar Tema Valor DHT-11 w o Temperatura °C - N2l 25 (D3) - |

Esperar - milisegundos

& Publicar Tema Valor  DHT-11 w o Humedad % - R 25 (D3) -

Esperar milisegundos

»_ [Emviar | + - creartexto con “EEEcTee) » [ Salto de linea
14 B
z z
Humedad -

PRACTICA 14: ;De dénde y cémo llega el agua a nuestras casas?

Os propongo un Ultimo reto. ¢Sabéis de donde se obtiene y de qué forma llega el agua hasta el
grifo de nuestras casas? Una vez averiguado, ¢seriais capaces de simularlo? Debéis seleccionar
los sensores y actuadores adecuados para garantizar un funcionamiento de forma automatico,
monitorizarlo en remoto y a tiempo real y enviar las posibles alarmas que surjan en la

instalacion.
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Inicializar

Wi Conectar a una red WiFi

SsID
o/ E\7=8 9XngorDf |
& Iniciar
= 1¢ mqtt3.thingspeak.com
Puerto §k:i:x]
Cliente Id
Usuario
Clave
| Led £ Pin Estado [ENED

e

leleeram Iniciar API Token [
‘ bot
~—

Nuevo mensaje redbido

<« Tlegran Mensajo LTS ((OERD &G

Enviara Chat 1D o Telew

(TS exio -] iguala - 18] /deposito |

Enviara Chat ID

0l 19 (D12) - JSSZ00E ON -

Pin EEXCIDES Estado (I{:ED

Pin EEICIEIES Estado (5358

0] 18 (D13) - J=EELLEON - |

L= TEl bomba ON
Establecer =

>~ Enviar | ¢ e ten) ?? ¥ Salto de linea
Led .« P Estado (D

|

=l I IE RSN 25 (D3) - J ON - |
L 2 27 (D6) - N=5EN 0N OFF - |

Mensaje (CEARIE Mensasie & # — crearlexiocon | S [EETEEEE L9 ? Formato (IS

< Telegam Mensaje (EEITED  Mensie

| Nivel rio - |
(] metros |7

LR SRR RN La altura actual del deposito es de E-SEL LS None - |

Nivel deposito - |
| metros |

1) 14 (D7) * FSSELLI ON - |

201 26 (D2) - J==ELEY OFF -

Pin (NGRS Estado (D

Pin ELXCAEN Estado (KD

L ==Y bomba OFF
Establecer =
Led - 200 4 (A1) ~ J2SEGLY OFF ~ |
z
Escribir digital Pin EIXDEES EED
’, Estado [{IE8

e
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Establecer (IS = } Distancia (am) w [Trigger] B [Echo] BEX
L)

Establecer (IE=TETRS = Distancia (cm) () [Trigger] EXCIIIES [Echo) EEICIIES
°

>. Emviar  # = creartextocon T LENIER” ¥ Salto de linea
 Nivel rio - |
A m

>. Emviar + - creartextocon ¢ [UEEEESTETER »? (¥ Salto de linea
Nive
T m L

Pulsador 8- 12" 17 (D4) -~ ECLTE pu "2 Invertir

>

bomba OFF
.

Pulsador e 1201 16 (D5) -~ ECLE 0 Invertir §§

hacer | > Enviar | ¢ ETXeid »? ¥4 Salto de linea

bomba OFF
| -

hacer Jeposﬁo OK

sino Jemsﬂo no OK

& Publicar Tema

Channel ID EAERESE
Field (ZLED
Esperar :.EEE] milisegundos

& Publicar Tema

[ ENEN ] 2181511
o] field2 -

Esperar 'l[EEE] milisegundos

& Publicar Tema

(o EL DRV 2181511 |
g field3 -

Esperar § 'l'm | milisegundos
—




ANEXO lll: RUBRICAS

12

Rubrica para la produccién del alumnado en las préacticas de aula:

Rubrica: Produccién del alumno en las practicas de aula

Inadecuado (1)

Mejorable (2)

Suficiente (3)

Excelente (4)

Peso

Codigo por
bloques

El alumno no disefia el
programa de acuerdo a
los requerimientos
establecidos

El alumno disefia el
programa sin alguno de
los requerimientos
establecidos y de
forma no optimizada

El alumno disefia el
programa de acuerdo
a los requerimientos
establecidos pero no
de forma optimizada

El alumno disefia el

programa de acuerdo

a los requerimientos
establecidos y de
forma optimizada

20%

Montaje en la
placa

El alumno no realiza el
montaje segun los
requerimientos ni de
forma clara y ordenada

El alumno realiza el
montaje sin alguno de
los requerimientos y
tampoco de forma clara
y ordenada

El alumno realiza el
montaje segun los
requerimientos pero
no de forma clara 'y
ordenada

El alumno realiza el
montaje segun los
requerimientos y de
forma clara y
ordenada

20%

Explicacion de
la préactica

El alumno no explica
los materiales
utilizados, ni el

funcionamiento del
caédigo ni el montaje en
la placa

El alumno explica con
poco detalle los
materiales utilizados,
el funcionamiento del
cédigo o el montaje en
la placa

El alumno explica con
bastante detalle los
materiales utilizados,
el funcionamiento del
caédigo o el montaje
en la placa

El alumno explica
detalladamente los
materiales utilizados,
el funcionamiento del
cédigo y el montaje
en la placa

20%

Capacidad de
invesetigacion

El alumno no es capaz
de crear su propio
conocimiento a partir
de la investigacion en
los recursos aportados

El alumno crea parte
de su propio
conocimiento a partir
de la investigacion en
los recursos aportados
pero necesita bastante
ayuda

El alumno es capaz
de crear su propio
conocimiento a partir
de la investigacion en
los recursos
aportados pero
necesita alguna ayuda

El alumno es capaz
de crear su propio
conocimiento a partir
de la investigacién en
los recursos
aportados

20%

Orden /
Organizacion

El alumno no es
cuidadoso, ni ordenado
ni recoge el material
de las précticas

El alumno es poco
cuidadoso y ordenado
y a veces recoge el
material de las
practicas

El alumno es bastante
cuidadoso y ordenado
y suele recoger el
material de las
practicas

El alumno es
cuidadoso, ordenado
y recoge el material

de las préacticas

10%

Dialogo /
Trabajo en
grupo

El alumno muestra
muy mala coordinacion
y organizacion del
trabajo en equipo para
realizar las practicas

El alumno muestra una
coordinaciéon y
organizacion del
trabajo en equipo
mejorable para realizar
las practicas

El alumno muestra
una coordinacién y
organizacion del
trabajo en equipo
suficiente para realizar
las practicas

El alumno muestra
muy buena
coordinacién y
organizacion del
trabajo en equipo
para realizar las
practicas

10%
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Rubrica: Observacion sisteméatica del alumno en el aula
Peso
Inadecuado (1) Mejorable (2) Suficiente (3) Excelente (4)
Pocas veces Casi siempre .
No responde nunca Siempre responde
Preguntas responde responde 25%
correctamente correctamente
correctamente correctamente
No es nada Es bastante Es muy
Es poco responsable
. responsable en el responsable en el | responsable en el
Responsabilidad en el desarrollo de 25%
desarrollo de las . desarrollo de las desarrollo de las
. las actividades - L
actividades actividades actividades
El alumno no estd [ El alumno esta algo El alumno esta El alumno esta
Motivacion nada motivado con la| motivado con la bastante motivado | muy motivado con | 25%
materia materia con la materia la materia
El alumno no El alumno muestra
o, El alumno muestra ) , El alumno muestra
muestra ningdn ) . interés en la . .
. ) . poco interés en las . interés en todas las
Interés interés en las . mayoria de las L 25%
. actividades - actividades
actividades actividades
propuestas propuestas
propuestas propuestas

e Rubrica para el cuestionario con Google Forms: El cuestionario

constara de 40 preguntas

tipo

test

de opcion mdaltiple o

verdadero/falso con sélo una respuesta correcta y un solo intento.

Todas las preguntas tendran el mismo peso para la nota global del

cuestionario, siendo 0 la puntuacion para las respuestas incorrectas y

1 para las respuestas correctas.



ANEXO IV: CUESTIONARIO

Programacion y sistemas automaticos.

Tecnologfa e Ingenieria .
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Haola, SERGID. Cuanco anvie 2520 Sarmuland, ¢ Peapietantd vard su noirdee y drecalan de Come alactrineca

Un sistema de conerol.. [ (1 Punto) fro-] oo

s

Datecta Jlguna condicidn del entomo JLz, tomperatura, cONtacto, humedad, o) y. an tuncon do los valores

que derecta realca akgung xolon

Detecta su 62340 y roclizs alguna aczion
Detecta of estado de las Sahicas v 1ealia Sound sockin on i ontracas

Todas son correctas

Los siztemas de contral en los gue no se evalua &l valor de 13 variable qus 5= quisre controlar
son {1 (1 Punto)

-
Do 2o conmato
De lazo vanabk

Da 20 isano

Senzla Iz afirmadon derta. [ (1 Punto)

Los fstamas de contrdd do R2o ahiento ovadvan of vakr de B vanabie qua <& quicra controlar y fd thoen

eximantacion

Los sistamas de conarcl de Lo cenado cvaldan ol valor de 13 varbile Que s quikfe contralar y no Senen

ealmentaciin

Log sistemas oo comardd de Rao cenado evallan of valoe de [a varabile gue S0 Quikie contrdlar v sanan

realmontackdn




;Cua! de los siguientes no 25 un sistemaz ds lazo
abierto? (] (1 Punto)

I Comrol de la Control da tem@eratsd da Lnd habitacion madanta un 1armaostata
La regulacion de b calkfacddn on Lo habetaddn mediants un temporzadce

B Ikoado de uh epdatto con un gito que b Ouante un SmMpo datonminado

Los sensores de un sistema de control . [
{1 Punto)

Toman del creriorn las sefakes do entrada
Eveten al exterior 6 sefales

Raciven s sefiddes de alida

£ dizpositivo que corrige 13 varizble controlada 25 unt (1)
{1 Punto)

Sevace
Actuador

Comparacor
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Lz realimentacion consiste en enviar informacion sobre &l estado ds 13 salidz 2 13 entrads ()
{1 Punto)

() Veedsdeeo,

() Faka

Un sistama de control dz lazo abierto consta de: (8 (1 Punto)
() Evarads, conrrolador, actuscor, peoceso, sansof y calida
() Comrolador, sctuatior, pEocess y $6nGol
() Esarads, conrrolador, 3ctusdor, peoceso y sakida

(:l Entrady, contralador, actuadoe. sansor, comparador y salids

Un sistema d= contrel de lazo cerrado consta de: (8] (1 Pumto)
() Evarads, conrrolador, actusdor, peaceso, Sansol y calida
() Comaroladon, actuadion, pEncess y 0500
() Entrads, conrrolador, actaacor, peocaso y sakda

() Evarads, conrsolador, 3CtusOr, POCeso, SRSOH, comparadar y salida

En loz pusrtos de entrada de Arduno e consctan.. (4 (1 Punto)
() Actuiadores
() Soomcens

() Coearcladores
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Lzs senales digitales binarizs... (0 (1 Punto)
| : | Stk puecen adoptar 4ok valores
| : | Adoptan valores pares

() Pusden ar parss 0 kmpares

UUnz magnitud come 13 temperatura, por I genzral suministra unz sefal: I (1 Punto)
() asalagica
() Digrat

l:l Decrata.

Una sefal que puade tomar cuaiquisr valor dentro da ciertos limites es: (4] (1 Punto)
() Digrat
() Asalagica

(") Depende de ks imites

Indicz cual de las siguientes s una sznal digital: [T {1 Punto)
() La maencidad do a b
() Latemperstura.
() Twmewe do casa

l:l Ninguna o las antanore<
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;0ué tipo de s2nsor 25 el mas optimo para & encendido noctume en los senvicios poblicos?
(3 {1 Punto)

RGE

Pubadce

¢Cuantos pines de conexicn tiens un LED RGB? 4 {

;Cual d= los siguientes sencores s digital? (5 (1 Punto)
Fubkaace

| Seraod de hvedad

Soreoe 4o e Deratia

En una placz de arduino las E Analogica: (0-5)
admiten muitiples valors: v las £/S Digitales (0-13)
solo puedsn tomar los valores 0 y 1, ademas z2
colocan 2n |z parte inferior y superior darecha
respectvaments. [ (1 Punto)

Viedadero

Fako

78
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Un LED puede actuar coma: {7 (1 Punto)
() Entrada digtal
() Salida cgital
() Sslida anslocica

() Salids cwgital y analdgics

:Es correcto 2l siguiente codigo para hacer una sscuenciz
de LEDs? (i (1 Punto)} P 8 Catado LD

M U matade (200

v O Catase D

{ :' Virdadero

) Fako

21
El controlador que 2stamos utilizando se llama (31 (1 Punto)
() Aeduino ONE
") Acduino DUE
(] Aeduina LMD

() Asduino MEGA

=

En un LED conectado al pin 13 debamos colocar una resistenda de: (4 (1 Punto)
| 2200
I RO 05 NOCesana Ung 1esiIonc i

{_J 000

| H&OQ



<=

Nes parmite almacenar nimeros con dos estados posiples: [T (1 Punto)

l:! Varlble frevinic
(") Variable oo ten

() variable boskana

24
£l software utilizade para comunicar |z placa 252 (5} (1 Punto)
() ArduinoBlocks
() Blocks Cannector
(") ArduinoBlocks Conmectar

() Arduina Connectos

A través dz unz s2lida analogica puado enviar: [0 (1 Punto)
("} 2 pasiiks valores
() 255 posibics valoms
("} Todos los valoees que cuieta

[} 255 posities valnms

26

B bloque de LED RGE lo podemos encontrar en &l mend de: (T} (1 Punto)

() Entradas
() Salidas
l:l Sevecess

() Actuadorss
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En un putsador debemos colocar una resistenda de (G (1 Punto)
| 2200
I

100,0000

28

;Es comrecto 2l montaje del siguiente drcuito? (G
{1 Punto)

I Todo o5 comradto
Faka, 135 resistencias no son cormecsas
Fako a3 resistencias cstan o rovs

I Fatia los LEOS nd astan biken conecsacos

29

En un potenciometre, para modificar su valor, debemas colocar en sene una resistenda de
% (1 Punto)

) o
! A50k03
I RO es necesana

| 2200

20

Sistema de control an e qus ransistores y circuitos integrados actian como controladores
. (1 Punto)

o )\
() Cortrel décevico

i | Corarl cecednkcn

() Comtrol secenmeaciaico



-

N

¢Cuakess son los pasos 3 sequir para conectar una placa al ordenador? [ (1 Punto)
) Conxtar ia placa, cargar of programa y abar of Sofwaie o comuricacion
: | Cargar of progeaaa, Shir ¢f Saftware o8 Comunizackin y conedtar o piacd
| _ I ADAN @l sottwane de comunicadon, conectar 12 placa y Casgar of programa

) Conecear ia placa, abvir ¢ softtwarns de Comumicachin y y candar ¢l prograna

Nos parmite almacenar nimeros entercs: (3 (1 Punto)
f ) Vaslble bookeana
j7 Vasble de texto

L) VasGbie senénca

;E= correcto 2l siguiente montaje para un encendido
de un LED mediante un pulsador? (¢ (T Punto)

: Virdadese

() Fako

Con un potencometro obtanemos 256 posibles valores para regular Iz intanzidad de un LED
@ {1Punto)

L) Veedadero

) Fako
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Una safida PWM debemos consctarla 2 [} (1 Punto)
A :‘ Cuakquiar pen digitad
| Cualquier pan b‘ﬂlégl(c

) Las dos aedinans Son comicts

;Es correcto 2l montaje de este zumbador? [
{1 Punto)

) Verdaders

| Fako

37

Parz 13 conexion de un LCR dzbemos ponsr en s2rie
una rasistencia de: (4 (1 Punto)

I NO ¢ Necesana g nesktenca

I 10000
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ANEXO V: MANUAL DE THINGSPEAK

El primer paso es crear una cuenta en ThingSpeak y MathWorks en el

siguiente enlace: https://thingspeak.com/login

Una vez creada la cuenta y accedido a ThingSpeak, se debe crear un

nuevo canal:

|:| Thi“gSpEﬂkT" Channels~  Apps~  Devices»  Support~

My Channels

New Channel search by tag

i

L
ij=]

Solamente se rellenan los datos de Nombre, Descripcion (opcional) y los

campos. Deben estar seleccionados los v' de los campos a utilizar.

|:| ThingSpeak“‘ Channels +  Apps~  Devices~  Support~

New Channel

Name Sensor temperatura y humedad

Description Mediciones de temperatura y humedad con DHT11 y
arduinoblocks

Field 1 Temperatura

Field 2 Humedad

A continuacion, podremos ver el ID del canal que hemos creado. Mas
adelante necesitaremos estos datos.


https://thingspeak.com/login
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DHT11

Channel 1D: 2084525
Author-

Access: Private

El siguiente paso es crear un dispositivo MQTT. MQTT es un protocolo de
comunicacién para la transmision de datos.

|_,_,.|ThingSpea|(“‘ Channels ~

Apps ~ Devices = Support~

) MQTT
MQTT Devices

Una vez creado asignar un nombre y descripcion (opcional) al dispositivo.

Device Information

Name Sensor Temperatura y humedad

Description Enter optional infermation about this device for

ce for later reference.

Seleccionamos el ID del canal, afadimos el nuevo Canal y damos
permisos para publicar y suscribirse. Finalmente afiadimos el dispositivo

Authorize channels to access @

| - Enter a channel 1D below —

9
Your Channels & Public Channels
- Enter a channel ID below —

Your Recent Channels
(Added) DHT11 (2084525)

Authorized Channel &

Allow Publish Allow Subscribe

DHT11 (2084525)

Una vez creado el dispositivo MQTT se generan unas credenciales que

serviran para la conexion de la placa. Debes guardarlo _muy bien_y no
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compartirlo con nadie, ya gue nos permite tener el control absoluto sobre

nuestro Bot.

MQTT Credentials

Use these MQTT credentials to publish and subscribe to ThingSpeak channels. Learn More

Password ----------------------- E

El Ultimo paso es disefar el panel en el que visualizaremos los datos. Para
ello pinchamos en el menu superior en Canales y, a continuacion, en el canal

gue hemos creado.

Channels ~ Apps ~ Devices~

[IThingSpeak™

My Channels

Mew Channel Search by tag

Name+¥

& DHT11

Private | Public | Settings | Sharing | APl Keys | Datalmport / Export

Existen 2 opciones de paneles. Si deseamos visualizar graficas debemos

pinchar en Add Visualizations y seleccionar el Field que queramos mostrar:
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d Visualizations Add Widgets B Export recent data MATLAB Analysis MATLAB Visua

Channel Stats

Created: 25days.agn
Lastentry: 11davsago
Entries: 2788

Field Z Chart = o Ff x Field 1 Chart E o

E o #f =
DHT11 DHTT1
a7
e
3 g
E 465 g 21
E a
T £
s
46
14:30 14:32 14:34 14:30 14:32 14:34
Date Date

Thingpeak.com ThingSpeak.cam

También podemos crear Widgets afiadiendo un nombre y seleccionando
el Field que queramos mostrar:

l Add Visualizations g.&dd Widgets > Export recent data MATLAB Analysis MATLAB Visual

Channel Stats

Created: 25.days.agq
Lastentry: 1ldaysago
Entries: 2788

H . mEdad E* g:) , )

46 21

11 days ago 11 days ago
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ANEXO VI: MANUAL DE TELEGRAM

El primer paso para crear un Bot de Telegram es chatear con @botfather.
Para ello, debemos buscarlo y abrir la conversacion. A continuacion, hacemos
clic en START.

BotFather &
3

| What can this bot do?

BotFather is the one bot to rule them all. Use it to create new bot

accounts and manage your existing bots.

About Telegram bots:

https://core.telegram.org/bots
Bot APl manual:

https://core.telegram.org/bots/api

Nos aparecera un listado de comandos que se pueden realizar. En nuestro
caso, queremos crear un nuevo Bot. Para ello escribiremos /newbot. A
continuacién, nos pregunta el nombre que queremos dar al Bot que vamos a

crear.

.
.
.

/newbot ;g.cq

BotFather &
« @

Alright, a new bot. How are we going to call it? Please
choose a name for your bot. 18:58

ArduinoBlocksTelegram 4., .
Good. Now let's choose a username for your bot. It

must end in "bot’. Like this, for example: TetrisBot or
tetris_bot.
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Por ultimo, nos pide un nombre de usuario para este Bot. Debe acabar en

_bot o Bot. Por ejemplo: ABSergioBot

BotFather &
« @ =

| Good. Now let's choose a username for your bot. It
must end in "bot’. Like this, for example: TetrisBot or
tetris_bot. 1001 @

@ ABSergioBot

iBien! Ya tenemos creado nuestro Bot en Telegram. @botfather nos
enviard un mensaje como el siguiente que incluye una serie de nimeros y letras
llamado token. Se trata de un cédigo de seguridad que nos servird mas adelante
para configurar la comunicacion con el programa que crearemos en

ArduinoBlocks. Debes quardarlo muy bien y no compartirlo con nadie, ya

gue nos permite tener el control absoluto sobre nuestro Bot.

" Done! Congratulations on your nhew bot. You A

- will find it at t.me/ABSergioBot. You can now
add a description, about section and profile
picture for your bot, see /help for a list of
commands. By the way, when you've finished
| creating your cool bot, ping our Bot Support if
you want a better username for it. Just make
sure the bot is fully operational before you do
| this.

x

Use this token to access the HTTP API:

602

==

Keep your token secure and store it safely, it
can be used by anyone to control your bot.

For a description of the Bot API, see this page:

https://core.telegram.org/bots/api 10:48 J
Eo - . il
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El siguiente paso sera crear un canal en Telegram.

< New Channel

Channel name
(Sensor temperatura y humedad ]

Description (optional) °

Para ello pinchamos en el icono de abrir una nueva conversacion y

hacemos clic en Nuevo canal e introducimos el nombre que queramos
asignarle. Pinchamos en siguiente y seleccionamos Enlace Privado. Volvemos
a pinchar en siguiente y nos aparece el listado de nuestros contactos. Lo

ignoramos y pinchamos en siguiente. Ya tenemos nuestro canal creado.

& @ Sensor temperatura y humedad

3 subscribers

A continuacion, debemos agregar al Bot que acabamos de crear como
administrador del canal. Dentro del canal hacemos clic en la parte superior, en
el nombre del canal, seguido en Administradores y, finalmente, en Afadir
administrador (simplemente afiadirlo sin tocar nada de la configuracién). Aqui
tenemos que buscar el Bot que acabamos de crear (El nombre del Bot es el
primero que hemos introducido cuando lo creamos al principio y es el que
necesitamos, el segundo nombre que introducimos no lo necesitamos ya que

ese hacia referencia al usuario).
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< Atras Administradores Q Editar

a Acciones recientes

ADMINISTRADORES DEL CANAL

2 Afiadir administrador

propietario

° ArduinoBlocksTelegram
promovido por |G

El siguiente paso es obtener el ID del canal. En primer lugar, debemos
buscar en el menu inicial de Telegram a IDBot. Una vez tenemos iniciada la
conversacion, volvemos a nuestro canal y enviamos un mensaje, cualquier
palabra. Esa palabra la reenviaremos al IDBot y este nos devolvera el ID del

canal. Sera un numero negativo.

Forwarded from Sensor temperatura y humedad |

1 1947w

Hola

| ID of channel: -1 i . .,

El ID devuelto por IDBot es un codigo numérico negativo que servirh como
identificador de nuestro canal y que nos servird mas adelante para configurar la
comunicacién con el programa que crearemos en ArduinoBlocks. Debes

quardarlo muy bien.
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ANEXO VII: MANUAL DE TWITTER

Con este manual aprenderemos como postear en Twitter un mensaje
recibido en Telegram. Lo haremos a través de IFTTT, una plataforma Web que
actla como intermediario para conectar servicios, en nuestro caso Telegram y
Twitter, a través de Applets, que son automatizaciones que conectan esos
servicios. Para ello, debemos crearnos una cuenta en IFTTT:

https://ifttt.com/telegram

El primer paso es chatear en Telegram con el Bot @IFTTT. Para ello,

debemos buscarlo y abrir la conversacion. A continuacion, hacemos clic en
START.

/I\
.
—
&

S— ¥

" What can this bot do?

| With this bot you can use IFTTT to link your Telegram groups or
. channels to more than 360 other services like Twitter and
Instagram, or connected devices like Hue lights and Nest.

- Import text, photos, music, or videos from other services to your
Telegram group or channel.

- Trigger events outside of Telegram by sending messages to this
bot.

- Add this bot to a group to control it together with friends or
colleagues.



https://ifttt.com/telegram
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Nos aparecera un listado de comandos que se pueden realizar. En nuestro
caso, queremos conectar IFTTT con el canal de Telegram. Para ello escribiremos
/connect_channel.

- ®

IFTTT &
bot

You can connect IFTTT to any Telegram channels,
where you are an administrator. If you do this, you will
be able to import data to that channel via IFTTT or use
posts in the channel as triggers for outside events.

To connect a channel:

| - Add this bot to the channel as an administrator.

| -Then send me the channel username (e.g.

| Lme/telegram or @telegram) in case the channel is
public or simply forward any message from the target

' channel to this chat. 1520 @

T

A continuacién, nos da instrucciones de como continuar con el proceso.
Debemos agregar al Bot @IFTTT al canal de Telegram como administrador.
Debemos seguir el mismo proceso que con el Bot creado en el manual de
Telegram. Dentro del canal hacemos clic en la parte superior, en el nombre del
canal, seguido en Administradores vy, finalmente, en Afadir administrador
(simplemente afadirlo sin tocar nada de la configuracién). Aqui tenemos que
buscar el Bot @IFTTT con el que acabamos de crear una conversacion. Una vez

afadido nos deberian aparecer tres administradores.
< Atras Administradores Q Editar

ADMINISTRADORES DEL CANAL

+% Anadir administrador

W—

propietario
ArduinoBlocksTelegram
promovido por [

IFTTT &
promovido por || GGG
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Una vez afladido @IFTTT como administrador, vamos a nuestro canal de
Telegram y enviamos un mensaje, cualquier palabra. Esa palabra la
reenviaremos a la conversacion con @IFTTT. Este nos devolvera un mensaje

indicandonos la correcta conexién entre ambos servicios.

Forwarded from Sensor temperatura y humedad

Hola 1@ 1546

You have successfully connected the channel «Sensor
temperatura y humedad». You can now use it with
Telegram Applets on IFTTT.

IFTTT

Telegram Integrations - Connect Your Apps with

IFTTT

Integrate Telegram with over 700 of your favorite apps &

devices to unlock powerful automations on IFTTT. Get

started today!

Debemos autorizar a IFTTT conectarse con Telegram para poder

comunicarse entre ambos servicios.

,(PIease press the button below to connect
your Telegram account to IFTTT.

Authorize IFTTT

¥ FTTT connected successfully! You can now
- use Telegram Applets on IFTTT or create
- your own.

To add channels or groups to your export and
import list for IFTTT Applets, use the |
connect_group and /connect_channel
commands.

Enjoy!

Telegram Applets

Create Applet



95

Accedemos al enlace que nos ha devuelto @IFTTT

(https://ifttt.com/telegram) y hacemos clic en CONECTAR. A continuacion,

debemos iniciar sesion en la cuenta creada previamente.

IFTTT

Get started

@ Continue with Apple

f Continue with Facebook

||

5 Continuar con Google

Or use your email to sign up or log_in

Una vez hemos accedido a IFTTT pinchamos arriba a la derecha en

CREAR. Aqui disefiaremos nuestro Applet:

SiEsto

En la primera parte de la condicion (SiEsto) pinchamos en Agregar y

seleccionamos Telegram.

CrearChoose a service

All services v

O

Q, Telegram

TelegramaTelegram



https://ifttt.com/telegram
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Tendremos una serie de opciones. La que nos interesa es la siguiente:

Nuevo mensaje en
un grupo

Nuevo mensaje con Nueva foto para Nuevo mensaje con
frase clave para @IFTTT en Telegram frase clave en un

@IFTTT grupo

Este activador se activa Este activador se activa

Este activador se activa

cuando cualquier usuario

cuando envia una foto al
bot @IFTTT en Telegram.

Este activador se activa

cuando envia un mensaje cuando un usuario envia envia el comando /ifttt al
un mensaje con al

comando /ifttt y una frase

de texto con una frase grupo de origen.
clave al bet @IFTTT en

Telegram. clave al grupo de origen.

Nueva publicacion
en tu canal

Este activador se activa
cuando se publica un
nuevo mensaje en un
canal piblico en el que
usted es administrador. E|
bot @IFTTT también debe
zer administrador en el

Nueva foto en tu
canal

Este activador se activa
cuando se publica una
nuava foto en un canal
publico en el que eres
administrador. El bot
@IFTTT también debe ser

administrador en el canal.

+

Sugerir un nuevo
disparador

canal.

Seleccionamos nuestra cuenta de Telegram y el Canal y pinchamos en

Create trigger.

L Cual canal?Which channel?

Ch 1S yhu v

administradore

Create trigger

Ahora configuraremos la segunda parte del Applet pinchando en Agregar:

®
S I o Nueva publicacion en tu canal

ntoncesEsoE=»
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Seleccionamos Twitter

CrearChoose a service

Publicar un tuit

Esta accidn publicard un
nuevo tweet en su cuenta
de Twitter. NOTA: respete
las Reglas y los Términos
de servicio de Twitter.

Todos los serviciosAll services v

GorjeoTwitter

Publicar un tweet
con imagen

Esta accion publicard un
nuevo tweet en su cuenta
de Twitter con una imagen
vinculada de

pic twitter com. NOTA:
respate |as Reglas y los
Términos de servicio de

Actualizar foto de
perfil

Esta accién actualizard su
imagen de perfil desde la
URLde la imagen que
especifiqus y,
opcionalmente, twitteara
al respecto. NOTA:
respete las Reglaz y los

Tendremos una serie de opciones. La que nos interesa es la siguiente:

Actualizar biografia

Esta accion actualizara tu
biografia y,
opcionalmente, tuiteara al

de servicio de Twitter.

Termines de servicio da
Twitter.

Twitter.

+

Sugerir una nueva
accién

Seleccionamos nuestra cuenta de Twitter y definimos lo que queramos
mostrar en los tweets automaticos. Podria dejarse como viene predeterminado.

Por altimo, pinchamos en Crear accién.

Publicar un tuit

Esta acelén publicard un nueve tweet en su cuenta de Tiiter, NOTA: glas y los Términos de sei

Cuenta de Twitter

Texto de tuit

Nueva publicacién en
Titulo del canal : PostTexto
URL de la publicacién

Crear accién




