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RESUMEN

Este proyecto resume la conexión que puede tener el mundo físico (hardware) con el mundo lógico (software) y
viceversa. En este caso se planteó un juego que consiste en adivinar un animal o una fruta por medio de una suma o una
resta. Para solucionarlo y poder obtener una mejor proyección del mismo se clasificó en dos partes: la primera parte es
la interfaz gráfica, esta fue desarrollada en Java con ayuda del editor de código NetBeans, también se implementó una
base de datos en MySQL para crear un registro de los jugadores. La segunda parte fue el diseño físico donde el
encargado de recibir y enviar datos entre los dos mundos fue un Arduino.
PPPPPalabras clave:alabras clave:alabras clave:alabras clave:alabras clave: Tecnología, niños, aprendizaje, java, arduino, interfaz gráfica.

ABSTRACT

This project summarizes the connection that the physical world (hardware) can have with the logical world (software) and
the other way. In this case, a game was proposed that consists in guessing an animal or a fruit by means of a sum or a
subtraction. To solve it and get a better projection of it was classified in two parts: the first part is the graphical interface,
this was developed in Java with the help of the code editor NetBeans, a database was also implemented in MySQL to
create a registry of the players. The second part was the physical design where the person in charge of receiving and
sending data between the two worlds was an Arduino.
KKKKKeywordseywordseywordseywordseywords: Technology, children, learning, java, arduino, graphic interface.
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I.  INTRODUCCIÓN

El CRECIMIENTO de un niño  depende de mu-
chos factores [1] uno de ellos y en el cual se va a
enfatizar es en la parte de la tecnología y el apren-
dizaje. Actualmente, estos dos son muy importan-
tes ya que a lo largo de la historia han tenido
varios avances y cambios en el mundo. Es impor-
tante entender que los más afectados de forma
positiva o negativa son los niños y niñas, por ende
se quiso hacer un  proyecto donde los principales
protagonistas sean ellos.

Para comprender la necesidad de unir estos dos
conceptos se generó la siguiente pregunta de in-
vestigación relacionada con el aprendizaje y for-
mulada antes de darle cabida a la parte tecnológica:
¿Cómo aprende un(a) niño/a y como le estamos
transmitiendo el conocimientó

Es importante saber que cuando un niño o niña
empieza a estudiar, esta actividad se vuelve abu-
rrida, ya que, el tiempo que utilizaba para jugar
ahora lo utiliza para aprender [2].
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El desarrollo de la tecnología ha mitigado el pro-
blema del aburrimiento, pero será que se esta utili-
zando de la mejor manera para enseñar o quizá no se
esta empleando adecuadamente para que el niño se
focalice en el aprendizaje y no se desconcentre o ge-
nere un mal uso de las tecnologías [3].

De acuerdo con lo anterior,  hoy en día un niño
desconoce la verdadera importancia que tiene la
tecnología y muchas veces la utiliza para  divertir-
se y no para aprender algo y podríamos decir que
no es culpa de ellos si no de la manera como noso-
tros la estamos enseñando o utilizando. Lo que
busca Creciendo con Juancho es cambiar la forma
de enseñar por una forma donde el niño o la niña
se divierta pero también aprenda.

De lo anterior, nació la idea de crear un juego
con una integración  tecnológica  para fortalecer el
aprendizaje de las sumas y las restas, un juego que
consiste en adivinar un animal o una fruta por me-
dio de la respuesta a una operación matemática, lo
que hace atractiva la aplicación es que cada respuesta
la va a hacer a través de botones de acción previa-
mente programados, los cuales envían datos al
Arduino y este los pasa al programa, si la respuesta
es correcta va escuchar un sonido de ganador y va
enviar datos al Arduino para encender una luz ver-
de, pero si es incorrecta va escuchar un sonido de
motivación y va enviar otro dato que encenderá la
luz roja. Con este Juego pretendemos enseñar que
podemos aprender y divertirnos al mismo tiempo
sin generar estrés y con una constante motivación
para la superación personal del niño.

Con el acelerado crecimiento tecnológico, tener
un dispositivo llámese (computador, Smartphone,
tableta) es evidente que los niños están expuestos
a las grandes ventajas y beneficios de los disposi-
tivos, además el acceso a internet es relativamente
sencillo [4].

Esto plantea un gran panorama el cual ofrece
información, entretenimiento, educación, redes
sociales y comunicación. En este punto se analiza
que los niños y niñas son capaces de interactuar
con los dispositivos tecnológicos de una manera
casi empírica. De este análisis se obtiene que los
niños pueden acceder a aplicaciones y contenido
sensible para su edad y en una buena cantidad de
casos los padres no tienen noción de lo que sus
hijos hacen con estos dispositivos.

Esto nos planteó unas problemáticas, ¿Qué con-
tenido es apto para ellos? ¿Cómo pueden los ni-
ños desarrollar sus habilidades y capacidades
adecuadamenté.

Este proyecto reúne todas las preguntas an-
teriormente mencionadas y se planteó una últi-
ma como ingenieros  ¿Cómo los niños asimilan
las matemáticas? Así nació “Creciendo con
Juancho” un proyecto encaminado a dar una pri-
mera percepción a los niños entre edades de 3 a
9 años.

De esta manera el proyecto de divide en dos
grandes engranajes, el primero es el software y
el segundo es el hardware. Dentro de las habili-
dades adquiridas como ingenieros tenemos la ha-
bilidad de unir estos engranajes con herramientas
de software y hardware libre. La aplicación fue
desarrollada y programada en el IDE Netbeans
con el lenguaje de programación JAVA. Se reali-
zó una interfaz gráfica agradable para los niños
que presenta elementos familiares y de fácil aso-
ciación.

El sistema físico se desarrolló hardware
Arduino y su plataforma de desarrollo implemen-
tando el lenguaje de programación C++, sumado
a esto se crearon unos prototipos con el diseño
de un “gusano” para que el niño o niña tenga ha-
bilidades matemáticas (operaciones matemáticas
sumas y restas) y habilidades cognitivas y
asociativas que dan paso a una mayor capacidad
analítica [5].

A continuación se presentan los objetivos que
se proyectaron al crear el juego, luego se explica
la navegación por el mundo lógico mostrando los
pasos para crear una buena interfaz gráfica, más
adelante se encuentra la conexión de  una base de
datos en MySQL con el editor de código NetBeans,
el mundo físico y la conexión que este tiene con el
mundo lógico y por último las conclusiones que se
obtuvieron al desarrollar este proyecto.

II.OBJETIVOS

 El objetivo principal de Creciendo con Juancho
es que los niños y niñas aprendan de una forma
más dinámica y divertida con ayuda de la
tecnología.
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• Analizar el comportamiento y la manera que
interactúan con la aplicación.

• Generar una estrategia de aprendizaje para
garantizar el buen uso de la tecnología.

• Integrar soluciones tecnológicas de software
y hardware para ayudar en el aprendizaje.

III. NAVEGACIÓN POR EL MUNDO

LÓGICO (JAVA)

La navegación por el mundo lógico se desarro-
lló en JAVA  con ayuda del editor de código
NetBeans, donde lo primero que se diseñó fue la
estructura y  la parte visual con ayuda de la biblio-
teca Swing haciéndola llamativa y curiosa para los
pequeños usuarios, cabe resaltar que todo el dise-
ño es propio todo fue editado por Creciendo con
Juancho, luego se complementó con el código en
JAVA, en el cual se utilizó una serie de librerías las
cuales lo hicieron funcional.

El juego cuenta con 2 clases que se encargan de
la parte de los datos del usuario y 13 Jframe. El
principal es donde el usuario ingresa para entrar
al menú principal, si este no está registrado o no
se quiere registrar no puede ingresar al juego (ver
figura 1).

A. Conexión MySQL con JAVA

Antes de hacer la conexión con JAVA,  se utili-
zó  el servidor web  XAMPP  y  en este se creó y
diseñó una base de datos  donde se  guardará los
datos que el usuario ingresaba y de  acuerdo a la
sección anterior esta es la parte donde se verifica
si el usuario está registrado  o no está  en ella  (ver
figura 2).

La conexión se logra al hacer uso de la librería
MySQL JDBC Driver.

Para poder hacer uso de esta librería regis-
tramos el driver y el nombre de la base de datos
en una de nuestra clase como se muestra a conti-
nuación   (ver figura 3).

Y para poner conectar el driver e ingresar los
datos se empleó el siguiente código   (ver figura 4).

Fig. 1. Navegación por la interfaz grafica

Fig. 2. Tabla de niños almacenados

 Fig. 3. Registro del driver y la base de datos en Java.

IV. MUNDO FÍSICO (ARDUINO)

Creciendo con Juancho es una integración tec-
nológica para fortalecer el aprendizaje de las su-
mas y las restas, un juego que consiste en adivinar
un animal o una fruta por medio de la respuesta a
una operación matemática, lo que hace atractiva la
aplicación es que cada respuesta la va a hacer a
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Fig. 4. Conexión del Driver e ingreso de datos del niño.

través de botones de acción previamente progra-
mados, los cuales envían datos al Arduino y este
los pasa al programa, si la respuesta es correcta va
escuchar un sonido de ganador y va enviar datos
al Arduino para encender una luz verde, pero si es
incorrecta va escuchar un sonido de motivación y
va enviar otro dato que encenderá la luz roja. Con
este Juego se pretende enseñar que se puede apren-
der y divertir al mismo tiempo sin generar estrés
y con una constante motivación para la superación
personal del niño y la niña.

A. Desarrollo

1) Implementación de hardware

Para poder realizar este proyecto se usan los
siguientes componentes.

a. Arduino uno con su respectivo software de
desarrollo

b. Netbeans, IDE de desarrollo de aplicaciones
en lenguaje de programación JAVA.

c. Librería Panamá Hitek (comunicación java-
Arduino).

Para la simulación del prototipo se empleo
fritzing[6] (ver figura 5).

Se ha empleado Arduino por las siguientes
razones:

a. Implementación rápida
b. Uso moderado de componentes
c. Fácil de instalar
d. Rápida configuración
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e. Adaptabilidad
f. Alimentación a 5v (no es necesario usar fuen-

te de energía externa).

Se realizan 7 módulos,  5 para los botones
que servirán para interactuar con el programa
en forma de botones (pulsadores) que al ser pre-
sionados enviaran el dato de Arduino a java
(Netbeans) y los 2 restantes servirán para unos
led´s que recibirán un dato de java (Netbeans),
lo recibirá Arduino y él lo interpretara como
un pulso que encenderá el led respectivo (led
verde respuesta afirmativa y led rojo respuesta
negativa).

Fig. 5. Esquema electrónico Arduin

B. Funcionamiento

Con el esquema de la Fig. 5 y la Fig. 6 se realizó
la programación para que Arduino reciba y envié
los datos al programa en java.

Programación para botón (ver figura 6).

Con este sencillo código Arduino tiene la capa-
cidad de recibir y enviar los datos que después
serán interpretados por Arduino para realizar unas
funciones determinadas.

1) Mundo  lógico (ver figura 7).

Dentro de cada ventana de nuestro programa
se importa, instancia y ejecuta el objeto panamá
Hitek, el cual tiene la capacidad de recibir y/o en-
viar datos a Arduino  (ver figura 8).

Como anteriormente se ve si llega una señal
externa en este caso Arduino se instanciará con el
tipo de señal, en este caso la señal o dato es recibi-
do por el programa y seguidamente a la ventana
actual (jlabel).

Fig. 6 .Esquema lógico Arduino (conexión java-Arduino)
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Fig. 7 Esquema lógico IDE Netbeans (Java<importación de librería>)

Fig. 8 Esquema lógico IDE Netbeans  (Java <recepción de datos Arduino-Java>)
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Nuestro programa maneja 5 botones y Arduino
en cada caso envía a JAVA (Netbeans)  los siguien-
tes valores (tabla 1).

Seguidamente JAVA en cada caso realizará lo
siguiente (depende de la ventana y las opciones
dentro de la misma).

1. Mostrará la imagen del animal.

2. Enviará (se envía un 6 que interpreta Ar-
duino como una señal para que encienda el
led (depende el caso y/o si la respuesta es
verdadera o falsa)).

3. Ejecutará un sonido, si es verdadera la ope-
ración el sonido será unos aplausos, en caso
contrario ejecutara un sonido de corneta.

2) Implementación de hardware (modelo físico
Arduino) (ver figura 9).

Tabla 1. Envió de datos (Arduino-Java).

Arduino

  Botón Envía a Java

  Azul 1

  Rosado 2

  Naranja 3

  Morado 4

  Rojo 5

Fig. 9  Primer prototipo físico (Creciendo con Juancho)

Fig. 10  Esquema lógico interfaz (Arduino-Java).

A continuación se muestra un diagrama gene-
ral del funcionamiento de este programa (ver
figura 10).

3) Materiales empleados

1 LED rojo y verde
5 Pulsadores
2 Resistencias 220?
5 Resistencias 10k ?
3/8 de Cartón piedra
2 Barras de Silicona
1Mt de Cable UTP
1 Baquela para soldar componentes
40 cm de Estaño
2 palillos de madera
Cinta
Pegante
1 Mt de Termoencogible

4) Diseño e implementación del modelo físico

Para este proyecto se realizaron dos prototipos
físicos y uno digital que tuvieron como objetivo la
interacción entre el usuario final y las posibles
mejoras que el modelo puede tener (ver figura 11).

Este primer prototipo contempla las primeras
conexiones entre (Arduino y Java) presentaba las
siguientes características (ver tabla 2 y figura 12).

Este prototipo se desarrolló bajo los parámetros
y posibles mejoras del prototipo 1 con el software
de desarrollo grafico SketchUp Pro, su utilidad fue
la optimización de los materiales y obtener una idea
previa del modelo tiempo antes de empezar a cons-
truirlo, con este modelo economizamos materiales
y dinero (ver figura 13).
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Tabla 2. características prototipo 1.

  Ventajas Desventajas

  Conexión Estructura
  Funcionalidad Diseño

Fig. 12.  Primer prototipo digital (Creciendo con Juancho)

Fig. 13  Segundo prototipo físico definitivo.

(Creciendo con Juancho)

Este prototipo implemento todos los desarro-
llos generados e implementados dentro del mo-
delo digital en 3 dimensiones (3D). Su construcción
está estructurada por cartón piedra debido a su
resistencia y fácil manipulación.

V. CONCLUSIONES

Se logró integrar tecnología con el fin de bus-
car nuevas técnicas para motivar el aprendizaje en
los niños, que permitiera aumentar su creatividad
y su curiosidad desde pequeños.

Se logra que los niños entiendan el concepto
inicial de las operaciones matemáticas básicas como
lo son las sumas y las restas. Se guardó una base
de datos los jugadores, fortaleciendo y uniendo
los conceptos  de MySQL y Java. Además con este
proyecto reforzamos los temas vistos en el semes-
tre de la asignatura Programación Orientada a
Objetos (POO).

El análisis de los prototipos físicos nos dio una
perspectiva acerca de los materiales y su grado de
resistencia incluso se usó un diseño de la naturale-
za (estructura de oruga) que permitía colocar los
componentes armoniosamente.

Uno de los retos actuales de la educación, es
incluir de forma eficiente las TICS en el proceso de
aprendizaje y enseñanza [7] en todos los niveles
de educación, para nuestro caso seguirá siendo un
reto desarrollar nuevas y mejores formas de ense-
ñar a los niños usando medios tecnológicos.

REFERENCIAS

[1] R. Escontrela & L. Stojanovic, La integración de las
TIC en la educación: Apuntes para un modelo pe-
dagógico pertinente. Revista de Pedagogía, 25(74),
481-502. Recuperado en 08 de octubre de 2018, de
http://www.scielo.org.ve/scielo.php?script=
sci_arttext&pid=S0798-97922004000300006&lng=
es&tlng=es. 2004.

[2] M. Calero,  Educar jugando. México: Alfaomega.
2003.

[3] E. Garnica, B. F. Quiroga, P. Miranda, A. P. Medina,
Disen?o de módulos interactivos para tratar el tras-
torno por déficit de atención con hiperactividad –
TDAH. Revista Ingeniería, Matemáticas y Ciencias

Fig. 11.  Primer prototipo físico (Creciendo con Juancho).



91CRECIENDO CON JUANCHO «CONECTANDO EL MUNDO FÍSICO CON EL MUNDO LÓGICO»
CHRISTIAN ANDRÉS DAZA, EVELYN YESENIA RODRÍGUEZ RIVERA

Rev. Ingeniería, Matemáticas y Ciencias de la Información
Vol. 5 / Núm. 10 / julio - diciembre de 2018; pág. 83-91

de la Información, Vol. 3 / Núm. 6 ; pág. 49-57.
Julio – Diciembre 2016.

[4] F. J. Córdoba, L. A. Ciro, J. C. Molina, Avances en la
Integración  de tecnologías para  la innovación en
educación. Congreso Latinoamericano  de Geo
Gebra. 2016.

[5] R. Gilar, Adquisición de habilidades cognitivas.
Factores en el desarrollo inicial de la competencia
experta. Tesis de doctorado. Facultad de Ciencias

Económicas y Empresariales. Universidad de Ali-
cante. 2003.

[6] Fritzing. open-source hardware initiative http://
fritzing.org/home/. 2018.

[7] S. Gómez, C. Y. Herrera, Modelo intersubjetivo de
aprendizaje para la educación. U@CSIS, Vol. 1, No.
1, 2016 ISSN: 2346-3562.



92 REVISTA INGENIERÍA, MATEMÁTICAS Y CIENCIAS DE LA INFORMACIÓN

Rev. Ingeniería, Matemáticas y Ciencias de la Información
Vol. 5 / Núm. 10 / julio - diciembre de 2018; pág. 83-91


