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Resumen
Los estudiantes de las generaciones
recientes han crecido en contextos

tendientes a la competencia. Durante su
desarrollo han competido en deportes,
videojuegos, concursos escolares, etc. Sin
embargo, cuando se incorpora esta
estrategia en aula, en algunos casos, los
alumnos no logran potencializar sus
competencias debido a deficiencias en la
integracion de esta. A partir de una
integracion adecuada se puede agregar
emocion, incentivo y diversion natural a
las actividades de clase. Por otro lado, es
preciso notar que una mala inclusion de
esta estrategia puede centrar la atencion en
el hecho de que las actividades involucran
riesgo publico de fallar y esto puede ser
contraproducente para el aprendizaje.
Ademas, la competencia puede distraer a
los alumnos de los objetivos reales del
aprendizaje y si ésta se maneja de manera
impositiva se pueden coartar los beneficios
que podria haber entregado. En este
proyecto se propuso incorporar el
aprendizaje basado en competencias con el
desarrollo de prototipos a fin lograr
perfiles tecnologicos mas sélidos en los
alumnos. Al conjuntar ambas estrategias
fue posible observar que se pueden
desarrollar mejores perfiles tecnoldgicos si
se incorporan estas estrategias en el aula
siempre y cuando se preste atencidon a

cuatro aspectos esenciales: hacer que la
participacion en la competencia

sea de libre eleccion, preferir
competencias basadas en equipo en lugar
de competencias individuales, establecer
condiciones que aseguren que cada equipo
tiene iguales posibilidades de ganar y
hacer un esfuerzo para asegurar que la
atencion esté enfocada sobre los objetivos
de aprendizaje.

Introduccion

El aprendizaje basado en concursos es una
metodologia empleada para el desarrollo
de competencias en estudiantes de
diferentes areas del conocimiento tales
como ingenieria, administracion, calidad,
etc. Esta metodologia facilita la
adquisicion y desarrollo de competencias
tales como la capacidad de investigacion,
la habilidad para tomar decisiones, el
trabajo eficiente en equipo, etc. El
desarrollo de estas competencias se logra
gracias al incremento de la motivacion
derivada del desarrollo de un proyecto que
representa un desafio y un reto real. Es
bien sabido que mientras mayor sea la
motivacion del alumno para realizar el
proyecto, mayor serd su compromiso, y
por tanto, su aprendizaje. El aprendizaje
basado en concursos debe ser visualizado
como estrategia pedagogica que involucra
activamente al estudiante en una situacion



vinculacion con el entorno, la cual implica
la definicion de un reto y la
implementacion de una solucién en un
contexto de competencia equitativa y

donde se prioriza el aprendizaje
colaborativo 'y contextualizado. Es
importante  tener presente que los

estudiantes de generaciones recuentes
acceden a la informacién de una forma
notablemente distinta a la de las
generaciones pasadas. Los estudiantes
modernos regulan gran parte de su
conocimiento a través de procesos de
aprendizaje informal y en algunos casos
han logrado transformarse de agentes
consumidores  de  informacion  a
productores de esta. De este modo, los
métodos tradicionales de ensefianza—
aprendizaje estan siendo cada vez menos
efectivos ante las  caracteristicas
presentadas por las nuevas generaciones y
han demostrado incapacidad para atraer a
los estudiantes y para incrementar su
motivacién a aprender.

Ademas de lo anterior, es preciso
sefialar que las instituciones educativas
tienen por delante el enorme desafio de
preparar estudiantes capaces de continuar
aprendiendo por cuenta propia a lo largo
de su vida y que ademas puedan prosperar
en un mundo tecnoldgico y de vertiginosos
cambios. Las competencias que los
estudiantes deben poseer en el siglo XXI
no estdn relacionadas Unicamente con
areas tales como las matematicas o las
ciencias sino consideran habilidades
transversales tales como el pensamiento
crit, la creatividad, la innovacion, la
inteligencia  emocional, el trabajo
colaborativo, la capacidad de bdsqueda y
organizacion de la informacion, la
persistencia y la conciencia social. Sin
embargo, en muchos paises, no se ha
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probleméatica real, relevante y de prestado especial atencion al desarrollo de

las expectativas de aprendizaje para el
siglo XXI (World Economic Forum,
2015).

Desde la experiencia de la
educacion en edades temprana se ha
observado que una alternativa de gran
impacto en el fortalecimiento de la
conexion entre los aprendido en la escuela
y lo percibido en el mundo real, consiste
en tomar ventaja de la capacidad que
tienen los estudiantes para investigar
problemas asociados a eventos que
ocurren a su alrededor. Tomando de base
lo anterior, resulta evidente que el rol de
los profesores, hoy mas que nunca, debe
ser reconocido como un elemento de
enorme importancia y transcendencia pues
son los maestros los que deben actuar
como facilitadores en las comunidades de
aprendizaje centradas en el alumno. Y,
ademas son ellos, los que atienden de
primera mano las inquietudes de los
alumnos apoyandolos en la solucion de sus
problemas y potenciando sus capacidades
y competencias.

El aprendizaje basado en competencias
y el desarrollo de prototipos tienen como
punto de convergencia el aprendizaje
vivencial ya que ambos parten de la idea
de que los estudiantes aprenden mejor
cuando participan en forma activa en
experiencias abiertas de aprendizaje en
lugar de hacerlo de manera pasiva en
actividades estructuradas. Bajo la premisa
de que los estudiantes aprenden mejor
haciendo, es posible destacar que el
aprendizaje basado en competencias y el
desarrollo de prototipos sitian a los
estudiantes en contextos que ofrecen la
oportunidad de aplicar lo aprendido en
situaciones reales donde se enfrentan a
problemas y en donde prueban soluciones



al tiempo que interactdan y colaboran con
otros estudiantes (Moore, 2013). El
Aprendizaje vivencial o aprendizaje
basado en la experiencia es un enfoque
holistico integrador del aprendizaje, que
combina la experiencia, la cognicién vy el
comportamiento  (Akella, 2010). Un
aspecto muy importante del aprendizaje
basado en competencias y de la estrategia
de desarrollo de prototipos es que al
combinar éstas se crea un marco de
aprendizaje centrado en el estudiante que
emula las experiencias de un lugar de
trabajo moderno Este acercamiento ofrece
un marco de aprendizaje centrado en el
estudiante que emula las experiencias de
un lugar de trabajo moderno (Santos,
Fernandes, Sales y Nichols, 2015) y que
permite aprovechar el interés de los
estudiante por darle un significado
practico a lo aprendido dentro de las aulas.
Por lo anteriormente expuesto, en este
proyecto se propone integrar el
aprendizaje basado en concursos con el
desarrollo de prototipos a fin de promover
el desarrollo de las competencias incluidas
en las expectativas de aprendizaje del siglo
XXI para los estudiantes del nivel medio
superior.

PERFIL DEL EQUIPO DE TRABAJO

a) Estudiantes con conocimientos en
célculo diferencial e integral y con
bases en el desarrollo de
algoritmos y el uso de lenguajes
de programacion.

Estudiantes del ultimo afio de
bachillerato o de los primeros
semestres de alguna carrera ligada
a las ingenierias.

Estudiantes con experiencia en el
desarrollo de prototipos o que
hayan participado en programas
de innovacion y/o creatividad
internos o externos.

b)
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Integrantes del Equipo:

Cristina LOpez Negrete,

Lic. en Ingenieria Quimica, DCNyE

Soy estudiante de la carrera de Ingenieria
Quimica en la Division de Ciencias
Naturales y Exactas del Campus
Guanajuato. Me considero una estudiante
con un desempefio académico
sobresaliente (9.62 de Promedio General),
interesada en el Control Automatico de
Procesos Industriales y en la participacion
en proyectos de divulgacion de la ciencia
y de vinculacion del nivel superior con los
niveles educativos basicos. Creo que la
educacion es el camino para transformar
nuestra realidad como pais.

Axel Gasca Gonzalez,

Bachillerato General, ENMS Salamanca

Soy estudiante del bachillerato de
Ingenierias de la Escuela de Nivel Medio
Superior de Salamanca. He obtenido mi
pase directo a la Lic. en Ingenieria
Quimica de la Division de Ciencias
Naturales y Exactas del Campus
Guanajuato. Mi promedio general en el
nivel anterior fue de 9.0 y quiero ingresar
a la universidad para aprender acerca de
disefio de procesos a escala industrial.
Quiero ser un profesionista cuyo trabajo
impacte en forma positiva a la sociedad.

Lilia Sofia Martinez Jiménez,

Bachillerato General, ENMS Salamanca

Soy estudiante del bachillerato de
ingenierias de la escuela del Nivel Medio
Superior de Salamanca. He sido admitida
en la carrera de ingenieria quimica de la
Division de Ciencias Naturales y Exactas
del Campus Guanajuato UG. Mi promedio
general en el nivel medio fue de 8.78. Me
considero una estudiante con una gran
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determinacion y con mucha voluntad para
alcanzar mis objetivos. Quiero que este
verano me permita conocer gente nueva,
divertirme y aprender. En un futuro quiero
ser un ingeniero que desarrolle procesos
industriales que aporten beneficios a la
sociedad.

Lesli Yared Villegas Fonseca,

Artes Digitales, DICIS

Soy una estudiante de la Lic. de Artes
Digitales de la Division de Ingenierias del
Campus Irapuato-Salamanca. Ademas,
soy egresada del bachillerato bivalente,
con especialidad en Mecatronica, de la
Escuela del Nivel Medio Superior de
Salamanca. Mi promedio actual es 8.39.
Quiero en un futuro desarrollar proyectos
creativos que impacten en forma positiva
en la sociedad y que combinen el arte con
la ciencia aplicada.

Angel Roberto Flores Delgado,
Bachillerato Bivalente, ENMS Salamanca

Soy estudiante del bachillerato bivalente
con especialidad en Mecatrénica ofertado
en la Escuela del Nivel Medio Superior de
Salamanca. Soy un estudiante muy
comprometido y con un desempefio
académico sobresaliente. Mi promedio
general hasta el cuarto semestre es de 9.97.
Aln no decido el area en la que quiero
desarrollarme profesionalmente, pero me
fascinan las matematicas ya que éstas
permiten  desarrollar  modelos que
impulsan el entendimiento y la simulacion
de fendmenos de la naturaleza.

José Abraham Arredondo Quintanilla,

Bachillerato Bivalente, ENMS

Salamanca

Soy estudiante del bachillerato bivalente
con especialidad en Mecatronica. Este
bachillerato se ofrece en la Escuela del
Nivel Medio Superior de Salamanca. Mi

promedio general hasta el cuarto semestre
es de 9.47. Me considero un estudiante con
un desempefio académico destacado, ya
que he tenido la oportunidad de participar
en la olimpiada de Fisica y en concursos
institucionales del &rea de ciencias basicas.
En un futuro quiero dedicarme a hacer
investigaciones y a desarrollar proyectos
que resuelvan problemas de nuestro
entorno, sobre todo me interesa en
particular estudiar la carrera de Fisico.

Objetivo

Desarrollo de un prototipo didactico que
permita introducir a los alumnos a los
conceptos basicos de la instrumentacion
electrénica de procesos basada en el
acoplamiento de sensores con sefiales de
baja magnitud usando el microcontrolador
Arduino.

Desarrollo

Como se ha comentado el uso de esta
tecnologia en procesos de ensefianza-
aprendizaje convierte la experiencia de
aprender en un proceso mucho mé&s
divertido y participativo. Sin embargo, es
importante tener presente que la tecnologia
por si sola no crea ningun efecto o mejora
en el aprendizaje; es el papel del profesor
la pieza clave para dinamizar el proceso de
ensefianza-aprendizaje mediante la
creacion de ambientes y actividades que
incorporen con sentido y propdsito a la
tecnologia. También es posible destacar
que el uso de las herramientas tecnoldgicas
en el &mbito educativo promueve y facilita
la colaboracion entre diferentes materias y
areas del conocimiento a través del
desarrollo de proyectos interdisciplinarios.
De esta forma es posible tener proyectos
en donde se involucren habilidades
creativas (disefiadores), habilidades para
resolver problemas (ingenieros),
habilidades de gestion y administracion de
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recursos (Administradores), habilidades
de comunicacion, etc. Por otro lado, el
desarrollo de prototipos es un area que ha
estado en proceso de constante innovacion
por parte de disefiadores, ingenieros y
fabricantes desde que se introdujo hace
dos décadas. Anteriormente, los prototipos
se construian en madera o0 metal, el
proceso tomaba semanas 0 meses y el
costo, a menudo, era prohibitivo, de modo
que los disefiadores se saltaban
completamente los prototipos e iban
directamente del disefio al estampado. Con
frecuencia esto significaba que los
defectos del disefio no se identificaban
hasta que comenzaba la fabricacion del
producto, lo cual implicaba tener que
realizar nuevamente el trabajo, con un alto
costo y una pérdida significativa de tiempo
y dinero. En los afios recientes la
tecnologia de prototipos ha progresado
considerablemente, mejorando tanto en el
costo como en la calidad; este hecho ha
dinamizado esta area de la tecnologia
generando enormes cambios en la forma
en la que se generan ideas y se
manufacturan los productos. En los afios
recientes el avance de la tecnologia y la
sintesis de nuevos materiales ha permitido
a los equipos de disefio producir
rapidamente un prototipo realista de alta
calidad con piezas en movimiento, a un
costo relativamente bajo en comparacion
con otros métodos, como maquinaria o
subcontratacion. Esto significa que los
equipos pueden usar prototipos en
proyectos en los que no era factible en el
pasado debido a consideraciones de
tiempo o costo. La capacidad de producir
en forma rapida prototipos de trabajo
reales que los equipos puedan ver y tocar
ayuda a reducir la brecha entre el disefio y
el producto final. Los ingenieros de disefio
y de fabricacion pueden usar estos
prototipos como una herramienta para

comunicar mejor la forma en que un
diseio se ve, se siente y funciona,
permitiendo que el disefio del producto se
integre con la fabricacion en una etapa
temprana en el ciclo del desarrollo. Mas
prototipos significa méas oportunidad de
evaluar si una pieza funcionara o no seguan
lo planificado. Los prototipos permiten
que los disefiadores detecten los posibles
defectos antes de incurrir en costos
exponencialmente mas altos de nuevo
estampado y reelaboracion, que reducen
parte del riesgo de introducir nuevos
productos. A partir del desarrollo de este
proyecto se podréa fortalecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje y el desarrollo de
competencias fundamentales en los
alumnos. Ademas, este proyecto permite el
desarrollo de material didactico vy
productos de innovacién que pueden ser
integrados en clases futuras. Ademas, el
estudio del impacto de la integracién de
herramientas tecnoldgicos y didacticas
permitird potencializar la formacion de los
estudiantes y mejorara ampliamente el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

a) Metodologia para la integracion de
tecnologia en diferentes procesos.

El modelo SAMR se ha constituido
como una metodologia que permite la
integracion de tecnologia en diferentes
procesos. Es te modelo estd compuesto por
dos capas y cuatro niveles progresivos de
impacto (Sustituir, Aumentar, Modificar y
Redefinir).

Capa 1. Mejora:

Nivel 1. Sustitucion: La tecnologia
se aplica como un elemento reemplazante
de otro preexistente, pero no se produce
ningun cambio metodoldgico. Un ejemplo
de este estadio seria la creacion de un texto



UG

VER@J‘IOS

CIENCIA

25 ANIVERSARIO

Volumen 5 (2019)
XXV Verano de la Ciencia

ISSN 2395-9797

con un procesador o de un mapa mental
con Cmaps o cualquier otra herramienta.

Nivel 2. Aumento: La tecnologia se
aplica como un sustituto de otro sistema
existente, pero se producen mejoras
funcionales. A través de la tecnologiay sin
modificar la metodologia, se consigue
potenciar las situaciones de aprendizaje.
La basqueda de informacion empleando
un motor de busqueda es un claro ejemplo
de este estadio.

Capa 2 Transformacion:

Nivel 3. Modificacion: A través de las
tecnologias se consigue una redefinicién
significativamente mejor de las tareas y se
produce un cambio metodoldgico. A partir
de aplicaciones sencillas nuestros alumnos
pueden crear nuevos contenidos 'y
presentar la informacion integrando
distintas tecnologias. La creacién de un
video en el que el alumno resume un libro
y agrega los comentarios de sus
comparieros al video, debatiendo los
puntos clave (por ejemplo, en YouTube) es
un ejemplo de este estadio.

Nivel 4. Redefinicion: Se crean nuevos
ambientes de aprendizaje, actividades, etc.
gue mejoran la calidad educativa y que sin
su utilizacion serian impensables. Los
alumnos crean materiales audiovisuales
que recogen lo que han aprendido tales
como proyectos de trabajo y que resultan
de utilidad fuera de la clase. Por ejemplo,
la puesta en marcha de un proyecto para
convertir un solar en un patio perfecto para
el colegio (usaria las redes sociales para
difundir el proyecto y obtener
financiacion, herramientas de disefio
grafico para elaborar planos, herramientas
ofimaticas para calcular costes, video para
difundir el proceso y los resultados... etc.)

b) Metodologia para el desarrollo de
prototipos usando Arduino
Para el desarrollo de los prototipos
basados en Arduino se seguira la siguiente
metodologia de trabajo denominada
Modelo de Prototipos. Las etapas de este
modelo pueden ser descritas de la
siguiente manera:
1. Elaboracion de un disefio preliminar
o plan rapido.
2. Modelado en Fritzing del arreglo
electrdnico.
3. Construccion del arreglo
electronico en fisico.
4. Desarrollo de las lineas de codigo o
sketch en el IDE Arduino.
5. Compilacion y depuracion.
6. Disefio asistido por computadora de
los componentes.
7. Impresion 3D de los componentes y
piezas.
8. Vinculacién interfaz-componentes-
arreglo electrénico.
9. Retroalimentacion del prototipo.
10. Entrega del desarrollo final.

Metodologia para la integracion del

aprendizaje basado en concursos.

1. Los concursos deben tomar de base
retos de interés para los estudiantes
y deben involucrar la generacion de
soluciones que involucren acciones

respecto a una situacion
determinada.
2. Hacer de la participacion una

eleccion.
3. Priorizar la competicién basada en
equipos en lugar de la participacién

individual.
4. Establecer condiciones que aseguren
que todos tienen igualdad de

oportunidades de ganar.

5. Trabajar intensamente para asegurar
que la atencion se enfoque sobre los
objetivos de aprendizaje.
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6. Postular preguntas clave a los 4400 38.57 47.85 40.04 39.06

estudiantes que motiven la conexién 44.13 38,57 47.85 4053 41.99
de la teoria y la practica y que les 44.13 39.06 48.34 41.02 39.55
permitan evaluar sus acciones y 4431 39.06 48.34 41.02 42.48
hacer juicios de valor. 4425 39.06 48.34 41.02 40.53
7. Pedir a los estudiantes que en la 44.38 3955 46.88 4150 42.97
medida de los posible validen sus 4438 3955 4443 4150 41.02
argumentos y conclusiones a fin de 44.38 40.04 48.34 4150 42.97
fomentar el pensamiento critico. 44.38 40.04 49.32 4199 41.50
Resultados Alcanzados A continuacion, se detalla el cédigo de
Ardunio para Medicion de Temperaturas.
;i #include <OneWire.h>
' L #include <DallasTemperature.h>
o o /I Pin donde se conecta el bus 1-Wire
pp— : const int pinDatosDQ = 2;
E— float tempC1; // Variable para almacenar
e el valor obtenido del sensor (0 a 1023)

T int pinLM351= 0; // Variable del pin de
entrada del sensor (AQ)

float tempC2; // Variable para almacenar
el valor obtenido del sensor (0 a 1023)
int pinLM352= 1; // Variable del pin de
entrada del sensor

float tempC3; // Variable para almacenar
el valor obtenido del sensor (0 a 1023)
int pinLM353= 2; // Variable del pin de
entrada del sensor

float tempC4; // Variable para almacenar
el valor obtenido del sensor (0 a 1023)
int pinLM354= 3; // Variable del pin de
entrada del sensor

/ Instancia a las clases OneWire y
DallasTemperature

OneWire oneWireObjeto(pinDatosDQ);
DallasTemperature
sensorDS18B20(&oneWireObjeto);

Figura 1. Sketch de Arduino y ventana
Serial con las medidas de Temperatura de
los sensores LM35 y el sensor sumergible

en el tanque de mezclado.

Figura 2. Prototipo para resolver
problemas de equilibrio quimico en forma
practica.

Tabla No.1 Temperaturas en Grados
Centigrados registradas en los sensores.
TO: T1: T2: T3: T4:
27.06 34.67 36.13 36.13 35.64
26.87 34.67 36.13 36.13 36.13
26.94 34.67 36.13 36.13 36.62
26.94 3516 40.04 36.13 34.67
34.25 36.13 47.36 37.11 3857
38.44 36.13 46.88 37.60 37.11
40.19 36.13 47.36 37.60 38.57
4150 36.62 47.85 38.09 38.09
42.31 37.11 48.34 38.57 38.09
4275 37.11 47.85 39.06 39.06
43.06 37.60 47.85 39.06 37.60
43.38 38.09 47.36 39.55 40.04
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void setup() {
/I Iniciamos la comunicacion serie
Serial.begin(9600);
/ Iniciamos el bus 1-Wire
sensorDS18B20.begin();
Serial.printin(*Tabla No.1 de
Temperaturas en Grados Centigrados
registradas en los sensores.");
Serial.print("TO0:");
Serial.print("  T1:");
Serial.print("  T2:");
Serial.print("  T3:");
Serial.print("  T4:");
Serial.print("\n");
}

void loop() {
/l Mandamos comandos para toma de
temperatura a los sensores

sensorDS18B20.requestTemperatures();
// Con analogRead leemos el sensor,
recuerda que es un valor de 0 a 1023
tempC1 = analogRead(pinLM351);
/I Calculamos la temperatura con la
formula
tempC1 = (5.0 * tempC1 *
100.0)/1024.0;
I/l Con analogRead leemos el sensor,
recuerda que es un valor de 0 a 1023
tempC2 = analogRead(pinLM352);
/I Calculamos la temperatura con la
formula
tempC2 = (5.0 * tempC2 *
100.0)/1024.0;

25 ANIVERSARIO

// Con analogRead leemos el sensor,
recuerda que es un valor de 0 a 1023
tempC3 = analogRead(pinLM353);
/I Calculamos la temperatura con la
férmula
tempC3 = (5.0 * tempC3 *
100.0)/1024.0;
// Con analogRead leemos el sensor,
recuerda que es un valor de 0 a 1023
tempC4 = analogRead(pinLM354);
/I Calculamos la temperatura con la
formula
tempC4 = (5.0 * tempC4 *
100.0)/1024.0;

/l Leemos y mostramos los datos de los
sensores DS18B20

Serial.print(sensorDS18B20.getTempCB
yIndex(0));
Serial.print(" ");
/l Envia el dato al puerto serial
Serial.print(tempC1);
Serial.print(" ");
Serial.print(tempC2);
Serial.print(" ");
Serial.print(tempC3);
Serial.print(" ");
Serial.print(tempC4);
/ Salto de linea
Serial.print("\n");
delay(2000); }
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caudal Arduino 1.8.8

Arg

Figura 3. ketch de Aruino para
mediciones de flujo.

' M. ) .
Figura 4. Prototipo para resolucion de

problemas de Caudal (sensor de flujo YF-
S201).

A continuacion, se detalla el
sketch de ardunio para medicién de
caudales.

volatile int NumPulsos; //variable para
la cantidad de pulsos recibidos

int PinSensor = 2;  //Sensor conectado
enel pin 2

float factor_conversion=7.5; //para
convertir de frecuencia a caudal

/I---Funcidn que se ejecuta en
interrupcion---------------
void ContarPulsos ()

{
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NumPulsos++; //lincrementamos la
variable de pulsos

}

/I---Funcion para obtener frecuencia de
los pulsos--------
int ObtenerFrecuencia()
{

int frecuencia;

NumPulsos = 0; //Ponemos a0 el
namero de pulsos

interrupts();  //Habilitamos las
interrupciones

delay(1000); //muestra de 1 segundo

nolnterrupts(); //Desabilitamos las
interrupciones

frecuencia=NumPulsos; //Hz(pulsos
por segundo)

return frecuencia;

¥
void setup()

{
Serial.begin(9600);
pinMode(PinSensor, INPUT);

attachlnterrupt(0,ContarPulsos,RISING)
; I/(Interrupcion O(Pin2),funcion,Flanco
de subida)

}
void loop ()
{

float frecuencia=ObtenerFrecuencia();
/lobtenemos la Frecuencia de los pulsos
en Hz

float
caudal_L_m=frecuencia/factor_conversi
on; //calculamos el caudal en L/m

float caudal _L_h=caudal _L_m*60;
/lcalculamos el caudal en L/h

//-----Enviamos por el puerto serie------

Serial.print ("FrecuenciaPulsos: ");

Serial.print (frecuencia,0);

Serial.print ("Hz\tCaudal: ");

Serial.print (caudal_L_m,3);
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Serial.print (" L/m\t"); abiertas de aprendizaje en lugar de hacerlo
Serial.print (caudal_L_h,3); de manera pasiva en actividades
Serial.println ("L/h"); estructuradas. A la luz de esta idea es

posible destacar que el aprendizaje basado
en competencias y el desarrollo de
prototipos sitdan a los estudiantes en
contextos que ofrecen la oportunidad de
aplicar lo aprendido en situaciones reales,
donde se enfrentan a problemas y en donde
prueban soluciones al tiempo que
interacttan 'y colaboran con otros
estudiantes. Sin embargo, para que estas
actividades se conviertan en actividades
divertidas y efectivas es preciso tener claro
los objetivos de aprendizaje y minimizar la
ansiedad individual y el miedo al fracaso

Figura 4. Controlador de Temperatura de parte de los alumnos.
para el tanque de mezclado.
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