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Implementar material audiovisual
utilizando Arduino para la mejora
del proceso enseñanza-
aprendizaje de niños de edades
comprendidas entre 3 y 6 años de
edad.



Indagar información referente a los dispositivos a utilizar en la 
implementación del material audiovisual mediante investigación 
técnica y teórica para  conocer el funcionamiento, las 
características del equipo y el impacto en proceso del 
aprendizaje infantil.

Crear una programación mediante el software Arduino acorde 
a las especificaciones de los dispositivos a ser 
implementados.

Realizar pruebas y verificación de funcionamiento del material 
audiovisual.



Ayuda a establecer un modelo que integre metodologías y

prácticas tecnológicas en los procesos de enseñanza-aprendizaje

debido a la necesidad de integrar tecnología en los estudiantes de

educación inicial, la cual permite un mayor rendimiento y

comodidad de uso del proyecto a utilizarce.



Constituye una herramienta versátil que brinda al docente la

posibilidad de captar la atención de los alumnos de mejor

manera, para un mejor desempeño de los mismos. Mediante esta

pantalla led “cubo” el cual permite observar figuras “letras y

números” en 3 Dimensiones, además de escuchar audio al

momento, que aparezca la figura deseada por el usuario.



• Leds de alto brillo

• Circuito integrado 74HC573

• Circuito integrado ULN2803

• Arduino Mega

• Arduino MP3 shield board con TF 

card

• Teclado Matricial 4x4















fue inventado en el año 2005 por 
Massimo Banzi, quien, en un 
principio, pensaba en hacer 
Arduino por necesidad de 
aprendizaje para los estudiantes 
de computación y electrónica.

El objetivo del software y 
hardware era cubrir la necesidad 
de un lenguaje orientado a 
objetos de sencillo uso que 
sirviese para tratar diversas 
aplicaciones. 













Se indago información referente a los Leds de alto brillo los

cuales ofrecen una mayor visibilidad para poder apreciar las

animaciones mucho mejor, que con leds comunes, por medio

de una pantalla led “cubo”

Se creó un programa de control con líneas de código

abierto, los cuales pueden ser programados mediante el

software de Arduino,

Se realizó pruebas de funcionamiento para la cual se utilizo la 

PCB de Arduino y los circuitos integrados para el control del 

cubo.



Seguir las normas y parámetros establecidos de alimentación
que posee cada dispositivo en el proyecto, de manera que no
ocasione daños internos y externos, los cuales se encuentran en
el datasheet de los mismos.

• Verificar el estado y funcionamiento de los leds ya que algunos se
pueden quemar, cuando se los energiza con voltajes superiores a
lo establecido por los fabricantes.

Entender el entorno de programación, y conocer su 
funcionamiento, así como también las  características de la PCB 
de Arduino, para evitar riesgos, que se puedan provocar en el 
proceso de utilización.




