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Resumen

Este articulo presenta un caso de aplicacién del aprendizaje basado en problemas para la Unidad
de Aprendizaje (UAp) Herramientas Computacionales de la carrera de Ingenieria Mecatrénica de la
Unidad Profesional Interdisciplinaria en Ingenieria y Tecnologias Avanzadas (UPIITA) del Instituto
Politécnico Nacional (IPN). En donde se permite al alumno adquirir los conocimientos de la
asignatura de una forma activa, responsable y significativa para resolver problemas a través de la
utilizacion de un software cientifico MATLAB. Dicha UAp aporta conocimientos para el mejor
desempefio en otras asignaturas de su drea como son Andlisis de Sefiales, Circuitos Légicos, entre
otras. La metodologia empleada fue dividir los contenidos en tres etapas principales al finalizar
cada etapa el alumno desarrolla con base en grupos pequefios de trabajo, de manera colaborativa
la solucién de problemas. Al finalizar el curso se propone un proyecto integrador de todos los
contenidos que permitiera resolver un problema con un mayor grado de complejidad, planteado
por el propio estudiante para lograr promover que el conocimiento significativo, ademds de
desarrollar una serie de habilidades y competencias indispensables en el entorno profesional
actual.

INTRODUCCION

El método de aprendizaje basado en problemas es un método didactico, que cae en el dominio
de las pedagogias activas y mas particularmente en el de la estrategia de ensefanza
denominada aprendizaje por des-cubrimiento y construccién, donde el docente es un
orientador, un expositor de problemas o situaciones problematicas, sugiere fuentes de
informacién y esta presto a colaborar con las necesidades del aprendiz [Restrepo, 2005], que
sirve como sustento en asignaturas de Ingenieria donde su objetivo general es aplicar
conceptos de programacién en lenguajes de programacion cientificos que permita la solucion
a problemas del area cientifica basica.

La finalidad del presente trabajo es analizar el método de Aprendizaje Basado en Problemas

enfocado a la unidad de aprendizaje (UAp) de Herramientas Computacionales de la carrera
Ingenieria Mecatrénica ubicada en el primer nivel de aprendizaje, intentando demostrar cémo
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este método de aprendizaje ofrece las bases necesarias para un aprendizaje dinamico,
cooperativo, responsable para lograr resolver problemas a través de un lenguaje de
programacion cientifico.

Contexto en el Caso de Estudio

La mision en la carrera de Ingenieria Mecatronica es formar ingenieros que conozcan, analicen
e integren las diferentes disciplinas que conforman a la mecatrénica, para difundir y aplicar
conocimiento cientifico y tecnoldégico acorde a las necesidades de desarrollo nacional e
internacional. Manteniendo una plantilla docente de alto nivel en constante actualizacién, que
funjan como facilitadores del conocimiento y que se encuentren vinculados con los sectores
productivos y sociales [Programa I. Mecatrénica 2009].

El mapa curricular del plan de estudios en Mecatrdnica esta dividido en cinco niveles los cuales
se conforman de 68 Unidades de aprendizaje a cursar en un periodo estimado de 10 semestres
(de acuerdo con el Reglamento General de Estudios del IPN, capitulo Sexto-articulo 34). De
estas 68 unidades de aprendizaje 6 son optativas y, adicionalmente se contemplan 21 créditos
de unidades de aprendizaje Electivas. [Programa I. Mecatrénica, 2009, Reglamento IPN].

La UAp de Herramientas Computacionales pertenece al primer nivel de competencias del area
del conocimiento cientifica basica, siendo impartida en el primer semestre de la carrera. Esta
UAp contribuye a conformar el perfil de egreso del Ingeniero Mecatrénico desarrollando
destrezas para aplicar conceptos de programacion usando una plataforma, que permita dar
solucién a problemas del area cientifica basica. La orientacién didactica de acuerdo al temario
de la Uap es la estrategia de aprendizaje basado en problemas, y los conocimientos adquiridos
sirven para el mejor desempefio de las Uap's Sistemas Neurodifusos, Analisis de Sefiales y
Sistemas, Circuitos Ldgicos, Sistemas de Vision Artificial, Instrumentacion Virtual, Proceso
Digital de Sefiales, etc.

Aplicacion del Caso de Estudio

En la UAp de Herramientas Computacionales su propodsito general es aplicar distintos
fundamentos de lenguajes de programacion cientifico, que permita resolver problemas de
cualquier indole. Por lo cual se eligi6 MATLAB que es un potente paquete de software para
computacion cientifica, orientado al calculo numérico, a las operaciones matriciales y
especialmente a las aplicaciones cientificas y de ingenieria. Puede ser utilizado como simple
calculadora matricial, pero su interés principal radica en los cientos de funciones tanto de
propdsito general como especializadas que posee, asi como en sus posibilidades para la
visualizacién grafica. Ademas es un lenguaje de programacidon propio, muy préximo a los
habituales en calculo numérico que permite al usuario escribir sus propios scripts (conjunto de
comandos escritos en un fichero, que se pueden ejecutar con una Unica orden) para resolver
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un problema concreto y también escribir nuevas funciones por ejemplo, sus propios algoritmos
[Echevarria, 2017].

El Aprendizaje Basado en Problemas, se presenté como una propuesta educativa innovadora,
que se caracteriza porque el aprendizaje esta centrado en el estudiante, promoviendo que este
sea significativo, ademds de desarrollar una serie de habilidades y competencias
indispensables en el entorno profesional actual. El proceso se desarrolla con base en grupos
pequefios de trabajo, que aprenden de manera colaborativa en la busqueda de resolver un
problema inicial, complejo y retador, planteado por el docente, con el objetivo de desencadenar
el aprendizaje auto-dirigido de sus alumnos [Morales, 2004]. Por lo cual los contenidos
indicados por la UAp se dividen en 5 partes como se puede ver en la Figura 1.

~
*Uso del ambiente de trabajo en un lenguaje de progrmacion cientifico
*Creacioén de funciones y archivos a través del editos, sentencias de control,
arreglos cadenas y estructuras.
J
)
*Graficas en 2D y 3D, entrada y salida de datps por consola.
J
)
*Desarrollo de interfaces graficas.
Unidad 4
¢ Interaccién con periféricos
J

Figura 1. Contenido de la Uap Herramientas Computacionales.

A continuacién se presentan los elementos necesarios para implementar el aprendizaje basado
en problemas, asi como los recursos pedagdgicos y tecnoldgicos que pueden incluirse en la
practica docente para lograr que el estudiante resuelva problemas que lo acerquen con casos
cotidianos y relacionados con su drea de estudio como la Ingenieria Mecatrénica. En este
trabajo se puso en marcha la siguiente metodologia:

1. Primero se analiza a detalle cada uno de los temas que comprenden el contenido de la
UAp con la finalidad de agrupar los temas. Dicha agrupaciéon permite tener mayor
impacto en el nivel de conocimiento del alumno. Pues los temas al relacionarse pueden
ser explicados bajo cierta secuencia.

2. Se busca plantear problemas relacionados a los temas. Los cuales representen un reto
al alumno y sobre todo buscar que el problema este contextualizado, con la finalidad
de que el alumno vea la importancia de lo que va a resolver.
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3. Se proporcionan las bases necesarias para que el alumno sea capaz de empezar a
adquirir su propio conocimiento.

Para la Uap Herramientas Computacionales se hizo la siguiente agrupacion por etapas de los

temas durante el semestre:

— Etapa 1: Se plantean problemas con funciones y comandos internos en Matlab.
— Etapa 2: Se propone problemas de mayor complejidad en el ambiente de Matlab para
el desarrollo de algoritmos utilizando archivos, funciones, sentencias de

programacion.

— Etapa 3: Resolver problemas con graficas en 2D y 3D, asi como la utilizacion del
ambiente grafico en Matlab y uso de periféricos.

Resultados

Con la metodologia anterior se elaboraron diversos proyectos en un grupo de 30 alumnos y se
logré resolver diferentes problemas significativos para el estudiante a través de grupos
pequefios de trabajo. Se propicié el aprendizaje basado en problemas al permitir al estudiante
elegir el problema final donde se incorporaran todos los temas vistos en la UAp. En la siguiente
tabla y figura se describen y muestran algunos de los problemas resueltos por los alumnos.

Tabla 1. Problemas resueltos por los alumnos en la materia de Herramientas Computacionales.

Nombre del proyecto
Reloj mundial

Recepcién de hotel

Brazo robético con 3 grados
de libertad

Sistema para medir
humedad y temperatura en
un semillero

Objetivo

El usuario introduce a través de una interfaz gréfica desarrollada en Matlab la hora
del pais en el que se encuentra y elige la capital de cualquier pais para conocer la
hora actual en ese lugar. La hora se visualiza en a través de una matriz de leds
controlada por un Arduino UNO.

Se implementa mediante programacién en Matlab una interfaz grafica que realice
comunicacién serial de puertos a través de un Arduino UNO simulando la
recepcion de un hotel en una matriz de Leds e introduciendo los datos.

A través de una interfaz gréfica desarrollada en Matlab se envia la orden
controlado por un Arduino UNO los movimientos de brazo para girar cintura,
levantar y bajar hombro, levantar y bajar codo y pinzas que abreny cierran.
Medir la humedad y temperatura de un sistema cerrado el cual contiene plantas,
se controla a través de un Arduino UNO un sensor de temperatura, humedad y
luz.

Boletin UPIITA, Afio 12, No. 065 (2018) marzo - abril



; @!!lgtin
Rico, B., Cortez, P., Serrano, M., upitta-Tpn
Un Caso Practico en la Implementacién del Aprendizaje Basado en Problemas.

Figura 2. Proyectos finales presentados en la UAp Herramientas Computacionales.

Conclusiones

En la materia de Herramientas Computacionales es posible que el alumno resuelva problemas
para utilizar estrategias de ensefianza diferentes a las tradicionales, como el aprendizaje
basado en problemas. Con ello se favorece la percepcién de la autonomia por parte del alumno
y facilita el desarrollo de la tarea elegida por él. Permitiendo que se involucre mas en su propio
aprendizaje, por eso es importante que los alumnos elijan problemas relacionadas con su
carrera en los cuales ellos estén involucrados y puedan materializarlo, de esta forma el
aprendizaje se vuelve significativo.
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