Tarea: Disefio y Desarrollo de una Aplicacion Educativa Mévil Interactiva con
Componente Electrénico

Objetivo:

Disefnar y desarrollar una aplicacion moévil educativa que promueva el aprendizaje activo
en un area especifica mediante la interaccién de componentes electrénicos y un escenario
fisico, enriqueciendo la experiencia educativa a través de la tecnologia.

Instrucciones
1. Eleccion del Tema Educativo
Selecciona un tema educativo especifico, por ejemplo:

e Cuento interactivo: Relatar una historia conocida como "Caperucita Roja"
0 "El Cuento de Los Tres Chanchitos".

e Ciencia y experimentos: Simular fendmenos como el movimiento
planetario o ciclos del agua.
e Educaciéon ambiental: Ensenar reciclaje con interaccién fisica.

Define los objetivos de aprendizaje que deseas alcanzar con tu aplicacion.

2. Diseio de la Aplicacion Mévil

Disefio de la interfaz (UI/UX):

Usa herramientas de disefo o bocetos en papel para disefar la estructura de la
aplicacion.

La aplicacién debe incluir:
Pantalla de inicio con un menu interactivo.
Visualizaciéon del contenido educativo (texto, audio, o video).
Seccidn de control para la interaccion con los componentes electrénicos.

Indicadores visuales de los estados del sistema.

Funcionalidades minimas requeridas:
Mostrar contenido educativo dinamico (historias, experimentos o lecciones).

Enviar comandos al componente electrénico (por ejemplo, mover un motor, encender
luces).

Retroalimentacion en tiempo real (sonidos, cambios visuales en la pantalla).



3. Integracion con Componentes Electrénicos

Hardware requerido:
Microcontrolador (Arduino, ESP32 o similar).
Actuadores y sensores segun el tema elegido (servomotores, LEDs, buzzer, etc.).
Mddulo de comunicacién (Bluetooth, Wi-Fi).

Escenario fisico (puede ser impreso o construido con materiales reciclados).

Ejemplo de implementacion:
Para un cuento como "Los Tres Chanchitos":
El lobo puede moverse con un servomotor hacia las casas al interactuar con la app.
LEDs pueden representar el estado de las casas (verde = intacta, rojo = dafada).

La app reproduce la narracion mientras el escenario fisico refleja la accién.

Integracion de la app con el hardware:
Usa Bluetooth o Wi-Fi para enviar sefales desde la app al componente electrénico.

Configura la logica en el microcontrolador para ejecutar las acciones fisicas.

4. Documentacion y Desarrollo

Documentacion (segun el formato de investigacion formativa.)
Cada equipo debe entregar:

Una breve descripcion del tema educativo.

Diagrama de flujo de la aplicacion.

Diagrama del circuito electroénico.

Justificacion pedagdgica del proyecto (¢,cémo promueve el aprendizaje activo?).

Desarrollo:
Usar app inventor o Android Studio para la aplicacion.

Implementar el cédigo del microcontrolador (Arduino IDE).



Pruebas:
Grabar un video demostrativo mostrando:
El funcionamiento de la aplicacion mavil.

La interacciéon con el componente electronico y el escenario fisico.

5. Entrega

Plazo: [24 de enero 2025].
Formato de entrega:
Entrega en el cédigo fuente de la app y el microcontrolador. En la defensa.

Informe en PDF con documentacion del proyecto segun el formato de investigacion
formativa.

Video demostrativo.

6. Evaluacion

Funcionalidad de la aplicacion moévil: 35%.

Interaccién con el componente electrénico: 35%.

Documentaciony presentacion: 30%.



