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Nombre del curso Arduino Interactivo: Control, Movimiento y
Comunicación
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Lengua en que se imparte Castellano

Profesor/a responsable Tomás Castellanos

Datos de contacto soporte@mastermind.ac

Modalidad Formación Online*

Metodología Clases magistrales, orientadas a la presentación
de conceptos de la materia y a la definición de los
objetivos y procedimiento de trabajo.

Tareas, retos y proyectos, planteándose como
técnica de aprendizaje individual tareas que
exigen de una trabajo de investigación
pretendiendo que el alumno sea autónomo en la
resolución de problemas.

Método de aprendizaje El proceso de enseñanza-aprendizaje se realizará
mediante el método de ABP (Aprendizaje Basado
en Proyectos) mediante el diseño, programación e
implementación de un conjunto de tareas
asociadas a una misma temática. Puede ser
complejo y transversal.

Culmina con una presentación, producto o
ejecución de la solución, que refleja lo que el
alumnado es capaz de hacer con los aprendizajes
que ha adquirido durante el proyecto.

Accesibilidad
● SO: Windows® XP / Vista® / Windows® 7.
● Procesador: 1.0 GHz.
● Memoria: 512 MB de RAM.
● Gráficos: Tarjeta compatible con DirectX y

con 64 MB o mas
● DirectX®: 8.1 o superior.



● Sonido: Compatible con DirectX.

SITUACIÓN/SENTIDO DEL CURSO

Contextualización Periféricos generales de Arduino es altamente
relevante y valioso en el mundo actual por varias
razones. La expansión de habilidades técnicas
como la electrónica o la programación te aportará
conocimientos para crear y desarrollar proyectos
interactivos y funcionales. Los periféricos ofrecen
una plataforma para la innovación y la creatividad
ya que al aprender a utilizar botones, movimientos,
audio e información en pantalla, podrás dar vida a
tus ideas más audaces y desarrollar proyectos
únicos que destacan por su interactividad y
funcionalidad.

Relación con otras ramas No

Prerrequisitos Introducción a Arduino

OBJETIVOS DEL CURSO

Generales OG 1- Dominar los conceptos básicos que atañen a
cada periférico y su funcionamiento.

OG 2- Descubrir todas las posibilidades que ofrece
Arduino incorporando botones, movimiento, audio
y pantallas.

Específicos OE 1- Descubrir cómo utilizar los periféricos de
manera creativa y según tus necesidades.

OE 2- Aprender qué materiales, herramientas y
buenas prácticas ayudan al desarrollo de un Maker.

OE 3- Reforzar todos los conceptos aprendidos a
través de las tareas prácticas propuestas.

OE 4- Aplicar lo aprendido en el curso en un
proyecto final emocionante.



DEDICACIÓN DEL ESTUDIANTE AL CURSO

Horas teóricas 5h 30m

Horas prácticas (estimadas) 20h

BLOQUES TEMÁTICOS DEL CURSO

Módulo I: Introducción

Objetivos de aprendizaje ● Aprender qué materiales, herramientas y
buenas prácticas ayudan al desarrollo de
un Maker.

Número de lecciones 6

Plan de trabajo Clases combinadas de teoría y práctica sobre los
conceptos aprendidos.

Evaluación

Recursos necesarios Ordenador
Acceso a Internet

Duración del módulo 1h 30m

Módulo II: Desafía los límites de la interactividad- Botones

Objetivos de aprendizaje ● Dominar los conceptos básicos que
atañen a cada tipo de botón y su
funcionamiento.

Número de lecciones 6

Plan de trabajo Clases combinadas de teoría y práctica sobre los
conceptos aprendidos.



Evaluación ● Tarea Potenciómetros
● Práctica 1- Proyecto- Minecraft

Recursos necesarios Ordenador
Acceso a Internet

Duración del módulo 2h

Módulo III: Haz que tus proyectos cobren vida- Movimiento

Objetivos de aprendizaje ● Dominar los conceptos básicos que
atañen a cada tipo de servomotor y su
funcionamiento.

Número de lecciones 4

Plan de trabajo Clases combinadas de teoría y práctica sobre los
conceptos aprendidos.

Evaluación ● Práctica 2- Proyecto Minecraft

Recursos necesarios Ordenador
Acceso a Internet

Duración del módulo 1h

Módulo IV: Dale voz a tus creaciones- Audio

Objetivos de aprendizaje ● Dominar los conceptos básicos que
atañen a cada módulo de audio y su
funcionamiento.

Número de lecciones 4

Plan de trabajo Clases combinadas de teoría y práctica sobre los
conceptos aprendidos.

Evaluación ● Tarea sensor de decibelios
● Práctica 3- Proyecto Minecraft

Recursos necesarios Ordenador



Acceso a Internet

Duración del módulo 30m

Módulo V: Cautiva la atención de todos- Pantallas

Objetivos de aprendizaje ● Dominar los conceptos básicos que
atañen a cada tipo de periférico visual y
su funcionamiento.

● Aplicar lo aprendido en el curso en un
proyecto final emocionante.

Número de lecciones 4

Plan de trabajo Clases combinadas de teoría y práctica sobre los
conceptos aprendidos.

Evaluación Práctica 4- Proyecto Minecraft

Recursos necesarios Ordenador
Acceso a Internet

Duración del módulo 30m

CONSIDERACIONES FINALES

Este curso no cuenta con ninguna consideración específica más allá de disfrutar
aprendiendo.

CERTIFICACIÓN

Con la entrega del proyecto final y la visualización del 100% del contenido del
curso se otorga un certificado de Finalización que consta de la siguiente
información: nombre del alumno/a, nombre del curso, fecha de finalización e
identificador de certificado.

*El 100% de la formación ofertada es online


