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Resumen 
Se presenta una manera de aprendizaje con la plataforma Arduino y una wiki para 
estudiantes de distintas procedencias curriculares y equilibrar sus conocimientos de 
electrónica, hardware y software. Estos tutoriales refuerzan los conocimientos de 
procedencia, mejoran y equilibran los conocimientos complementarios y fortalecen sus 
relaciones. En este caso, se emplea como herramienta de aprendizaje una Wiki para que los 
estudiantes puedan avanzar en su aprendizaje a distintos ritmos y profundizar en los 
contenidos que adolecen y que emplearán más tiempo para su aprendizaje. Como 
plataforma hardware libre de bajo coste y alta versatilidad se emplea la placa "Arduino 
Leonardo" con una comunidad que respalda su uso. Con Arduino y mediante componentes 
básicos electrónicos, se realizan distintos montajes en formato tutorial donde se explica la 
parte electrónica y la parte de programación. Se incorporan audio-videotutoriales 
explicativos del montaje. 
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Abstract 
It presents a way of learning with the Arduino platform and a wiki for students from 
different curricular and balances their knowledge of electronics, hardware and software. 
These tutorials reinforce the knowledge of origin, improve and balance the additional 
knowledge and strengthen their relationships. In this case, is used as a learning tool Wiki for 
students to advance in their learning at different rates and deepen the content that suffer 
and that used more time for learning. As hardware platform free of low cost and high 
versatility board is used "Arduino Leonardo" with a community that supports its use. With 
Arduino and using basic components electronic assemblies are made different tutorial format 
that explains the electronics and the programming part. It incorporates audio-video tutorials 
explaining the assembly. 
 
Keywords: Leonardo Arduino platform, Wiki, hardware-software, video tutorials. 

 

 

1. Introducción 

A la hora de diseñar en las asignaturas contenidos de aprendizaje [1] para estudiantes 

hay que tener en cuenta un aspecto fundamental que son sus conocimientos previos. 

En general, un estudiante que vaya avanzando cada año en la titulación, se le 

presupone que tiene adquiridos las anteriores materias. En muchos de los casos, por 
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no tener un buen diseño el título de Grado o Máster o por razones de descoordinación 

entre contenidos de las asignaturas, el estudiante carece de ciertas bases que se 

suponen ya tienen en asignaturas de cursos mas avanzados. 

También ocurre que a la hora de realizar proyectos fin de carrera (en adelante PFC) y 

para los futuros trabajos fin de grado, cuando se propone un tipo de proyecto, se 

observa que según la procedencia del título tienen ciertas carencias. De la experiencia 

de tutorar PFC en las titulaciones de Ingeniería Técnica Industrial y en la Ingeniería 

Técnica Informática así como las titulaciones de segundo ciclo, se ha notado este tipo 

de debilidad. En la Tabla 1 se observa de forma general las fortalezas y las debilidades 

de conocimientos cuando se proponen proyectos orientados con la robótica y la 

mecatrónica. 

Tabla 1. Fortalezas y debilidades de conocimientos entre I. T. Industrial e I. T. Informática. 

Grados e 
ingenierías 

Herramientas 
de 

Programación 

Java, Qt, 
VisualStudio 

Conocimientos 
de C 

Hardware Dispositivos 
electrónicos 

Grados en 
ingenierías 

Informáticas 
Muy alto Muy alto Normal Muy bajo 

Grados en 
ingenierías 
Industriales 

Muy bajo normal Normal Muy alto 

 

De la experiencia de tutorar PFC relacionados con la robótica, los estudiantes 

procedentes de las titulaciones de informática tienen amplios conocimientos de 

programación y uso de herramientas software y carecen bastante de conocimientos de 

diseño electrónico. Este mismo razonamiento es al contrario en el caso de los 

estudiantes con procedencia de titulaciones de ingeniería industrial donde sus 

conocimientos electrónicos son bastante altos y de la parte de programación tienen 

conocimientos muy básicos comparados con los estudiantes de Informática. Es lógico 

este resultado ya que las titulaciones de Ingeniería Industrial y las de Ingeniería 

Informática tienen distintos perfiles, cada uno orientado a su rama de conocimientos. 

Por ello, cuando queremos acometer un PFC multidisciplinar o cuando determinadas 

asignaturas exigen conocimientos previos, en muchos de los casos no previstos o 



carentes de ellos, necesitamos que el grupo de estudiantes homogeneícen sus 

conocimientos a fin de avanzar progresivamente. 

 

2. Wiki y Arduino 

Entre los recursos que se usan generalmente para diseñar contenidos de aprendizaje 

están las wiki [2] que además de presentar la información en el orden que se 

establezca, el estudiante puede ir parando y saltando de un contenido a otro según si 

conocen o no la materia que se esté tratando. Esto nos lleva al paradigma del 

aprendizaje asíncrono [3] en el cual un estudiante determinado puede estar el tiempo 

que necesite en algunas partes y saltarse o ir más rápido en otras. Pensamos que este 

es el formato ideal para nivelar conocimientos a grupos de estudiantes con distintas 

procedencias de conocimientos en determinadas asignaturas o cuando se tutoren PFC 

al comienzo de su impartición o tutoración. 

Con el formato de wiki se ha diseñado un tutorial básico para adquirir conocimientos 

de hardware y de software. Este puede ser el objetivo de asignaturas relacionadas con 

conceptos de diseño electrónico que deban tener conocimientos previos de 

programación y viceversa y sobre todo para la tutoración de PFC que abarquen 

mayores conceptos de los impartidos en las asignaturas de la carrera a fin de realizar y 

acometer proyectos de mayor envergadura. Para este caso se ha empleado la 

plataforma de hardware libre Arduino [4] y el entorno Sketch Open Project [5] que 

tiene asociado. 

La decisión de emplear las placas Arduino es debido a que es una plataforma de 

hardware libre donde se conoce su esquema electrónico, los componentes empleados 

y su disposición en la placa y que además está documentada totalmente como para 

poder emplearla en múltiples soluciones como cerebro de procesado junto a sensores y 

activadores. Además, queda avalada por la comunidad [6] que tiene detrás de ella y 

que continuamente aporta mayores alternativas de uso en los campos [7] de la 

electrónica, robótica, mecatrónica, informática, control de procesos, sensado de 

señales, interfaz entre sistemas electrónicos y PCs, sistemas empotrados, 

comunicaciones entre sistemas, desarrollo de instrumentación, diseño de prototipos 

hardware y software, almacenamiento de información, etc. Se aportan tutoriales [8] de 

montajes, librerías para control de dispositivos, interfaces con software de alto nivel, 

etc. Se tiene en el mercado distintos kits básicos para empezar este tipo de tutoriales a 



un coste bajo. El empleado para las prácticas en la asignatura es el Starter Kits – 

Arduino de la web de Cooking hacks [9] modificado con la placa Arduino Leonardo. 

 

Figura 1. Placa Arduino Leonardo y asignaciones de pines de E/S 

 

Junto a la placa, se emplea el entorno de programación libre Sketch Open Project 

donde se programa en lenguaje C [10] y el cual sirve para abrir, guardar y verificar 

código C y compilarlo y subirlo a la placa Arduino mediante un cable USB.  

 

Figura 2. Entorno de programación Sketch Open Project de Arduino 



El entorno de programación Sketch Open Project se puede instalar en cualquier 

sistema operativo de cualquier PC. 

 

3. Contenido de tutorial con Arduino 

La página principal de la wiki es la que aparece en la figura siguiente. En ella se 

comienza explicando qué es Arduino, y los aspectos básicos del hardware. 

 

Figura 3. Entrada wiki del tutorial de Arduino 

 

La Figura 4 contiene la forma de instalar el software para programar y compilar los 

programas que se cargarán en la placa Arduino. 

 

Figura 4. Instalación del software de Arduino 



3.1. Tutoriales con Arduino 

Se han propuesto 10 tutoriales básicos comenzando desde el más básico que es 

haciendo parpadear el led de la placa, el uso de potenciómetros, LDR, NTC y 

pulsadores hasta el control de servos. La figura siguiente contiene los tutoriales 

propuestos. 

 

Figura 5. Tutoriales con Arduino 

 

Todos los tutoriales tienen la misma estructura: 

1. Objetivos 

2. Material necesario 

3. Montaje del hardware 

4. Videotutorial 

5. Código del programa 

6. Explicación del código 

7. Prácticas 

 

3.2. Descripción de los apartados del tutorial 

Se muestra en las siguientes figuras el cuarto tutorial donde se emplea un pulsador y 

un diodo. Aparecen todos los apartados indicados anteriormente. 



En la Figura 6 está la tabla de contenido y los objetivos marcados en esta práctica. A 

través de los hiperenlaces se accede a las distintas partes del tutorial. 

 

Figura 6. Tabla de contenido y objetivos de la práctica 

 

La siguiente figura contiene las fotos de los componentes electrónicos que se van a 

emplear en la práctica. De esta manera es mas facil de identificar cada componente, 

sobre todo orientado a los estudiantes que no han empleado habitualmente 

componentes electrónicos. 

 

Figura 7. Componentes electrónicos empleados en la práctica 

 



La Figura 8 tiene la distribución de los componentes electrónicos en la placa 

protoboard y la interconexión de ella con la placa Arduino. Esta imagen es muy útil 

para los estudiantes que no tienen destreza en el montaje y diseño de sistema 

electrónico ya que con el Esquema de interconexión que aparece mas abajo, sería 

suficiente para estudiantes con conocimientos en electrónica. 

 

Figura 8. Colocación de los componentes y esquema electrónico 

 



La Figura 9 tiene el videotutorial completo de montaje hardware de todo el sistema 

paso a paso y el funcionamiento de la práctica. El video tiene incrustado el audio 

donde se explica paso a paso el montaje de la práctica. Además, se explica conceptos 

básicos de electrónica conforme se va realizando el montaje. Al final se conecta la 

placa Arduino al ordenador para ver el funcionamiento de la práctica. 

 

Figura 9. Audio-video tutorial del montaje de la práctica con Arduino 

 

La Figura 10 tiene el código del programa. Está realizado de forma que copiando el 

código y pegándolo en el entorno de programación Sketch (ver Figura 2) está listo 

para poderlo compilar y programar la placa Arduino. 

 

Figura 10. Código del programa de la práctica 



La Figura 11 contiene la explicación del código orientado fundamentalmente a 

estudiantes con escasos conocimientos de programación y donde práctica a práctica se 

van fortaleciendo los conceptos de software. 

 

Figura 11. Explicación del código del programa 

 

Además se proponen prácticas alternativas sobre el mismo esquema electrónico donde 

requieren modificaciones del programa para su resolución. 

 

4. Conclusiones 

Se observa que con este tutorial basado en wiki, los estudiantes pueden adquirir 

conocimientos a distintas velocidades debido sobre todo a las carencias que en partes 

de estas materias tengan o quieran profundizar y avancen más rápidamente cuando 

estos conocimientos ya son conocidos. Este tipo de materias que contienen aspectos 

relacionados con el hardware y con el software, el empleo de la herramienta wiki de 

forma adecuada hace unificar conocimientos al nivel que sea necesario en las 

asignaturas a fin de tener a todos los estudiante con los conocimientos necesarios para 

avanzar de forma unificada en los siguientes apartados. 
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