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EL AREA ESPACIAL EN LA ENSENANZA DE
LA INGENIERIA Y COMO SE INCLUYE EN
LAFORMACION POR COMPETENCIAS

El Consejo Federal de Decanos de Ingenieria (CONFEDI) acaba de presentar un nuevo
enfoque en la ensefanza de la Ingenieria, la ensefanza por competencias. Para este
cambio de paradigma habra que trabajar sobre la motivacion al alumno y, en ese
aspecto, el area espacial puede aportar una valiosa cantidad de ejes tematicos. Se
presentan los lineamientos del proyecto de base y un ejemplo aplicado en el estudio
de un posible vivero espacial para una misién en Marte.

Ing. NORBERTO DALMAS DI
GIOVANNI, UNDEF, Facultad de
Ingenieria del Ejército.

1.-INTRODUCION

La ensefanza de la Ingenieria
en la actualidad, enfrenta a
dos grupos humanos bien
definidos: el de los docentes y
el de los alumnos. Atras han
quedado los paradigmas donde
el alumno se acercaba al aula
vacio de conocimientos y el
docente era la gran fuente de
informacion y conocimientos,
los que se volcaban a los alum-
nos por medio de clases magis-
trales y experiencias en las que
el alumno tenia poca participa-
cion.

El alumno del siglo XXI concu-
rre al aula con un elemento
casi imprescindible para su
vida, el teléfono celular. En él
puede tener libros, apuntes,

textos, tutoriales, contactos y
otra informacion que consulta
mientras el docente se ufana
en dar una clase para que los
alumnos aprendan una asigna-
tura de la cual ya poseen
conocimientos, buenos, malos,
incompletos, pero conocimien-
tos al fin.

En este trabajo, se muestra
una aplicacion del Juego
Proyecto centrado en la activi-
dad espacial como motivador
delinterés de los alumnos.

2.- METODOLOGIA

La metodologia utilizada es
presentar a los alumnos la
posibilidad de realizar un
proyecto vinculado con el area
espacial, que involucre los
topicos generales de la materia
Instalaciones Electronicas, de
la cual este autor es su titular.
El grupo de estudiantes estaba
formado por dos alumnos
militares, con el grado de
Capitan, y siete alumnos
civiles. Los alumnos militares
poseen la experiencia de haber
conducido grupos de trabajo y
algunos de los alumnos civiles
también estaban trabajando
dentro de la especialidad. La

materia en cuestion introduce
a los alumnos en conceptos de
vida real, y, especialmente, en
aquellos problemas no especi-
ficos de la profesion, que
suelen ser los mas complejos
de abordar en la vida profesio-
nal.

Los alumnos realizaron una
investigacion y analisis de
varios temas y de sus propias
capacidades, definiendo el
proyecto en el desarrollo de un
modelo para un vivero espacial
para una supuesta mision en
Marte.

Pero, el factor que considera-
ron mas interesante para
abocarse a este tema, lo
aportd una alumna militar que
habia realizado la Practica
Profesional Supervisada en la
Base Esperanza de la
Antartida, donde tuvo contac-
to con una investigadora del
INTA (Instituto Nacional de
Tecnologia Agropecuaria,
Argentina) que estaba reali-
zando experimentacion sobre
cultivos en condiciones extre-
mas, es decir, poseian un
contacto concreto a quién
consultar sobre el tema especi-
fico.
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3.-DESARROLLO
3.1-Organizacion

El primer tema a abordar para
el buen desarrollo del proyecto
fue considerar la organizacion
del grupo de trabajo. Una de
las cuestiones que diferencia
un Juego Proyecto de un
tradicional trabajo de aula en
grupo, es que las responsabili-
dades y roles deben estar
definidos, especialmente para
evitar que haya alumnos que
trabajen mas que otros.
Ademas, fijar una organizacion
del grupo acerca a la actividad
a una forma mas parecida auna
actividad laboral que a un
ejercicio pedagogico.

La propuesta realizada se baso
en que el grupo de trabajo se
conforme como una empresa,
de forma de tener la identidad
propia que los lleve a pensar en
“mostrarse”. La empresa fue
bautizada “Sistemas
Ambientales Espaciales”.

A partir de la eleccion del
nombre, surgieron las defini-
ciones de la empresa, mision y
vision:

SISTEMAS AMBIENTALES
ESPACIALES

Somos una empresa orientada
al desarrollo de los medios
necesarios para la adaptacion
de ambientes en condiciones
adversas.

MISION

Nuestra mision es desarrollar
tecnologias innovadoras de
alta calidad que permitan a
nuestros clientes resolver los
problemas de supervivencia en
ambientes adversos, mediante
crecimiento de cultivos aptos

para sobrevivir en dichos
ambientes.

VISION

Nuestra Vision es colaborar en
la investigacion y desarrollo de
la sustentabilidad del hombre
en el espacio y ambientes
adversos.

Como se puede observar, el
grupo tuvo que trabajar en la
identidad de la propuesta y sus
caracteristicas, para tener
identidad propia y poderse
mostrar al mundo externo.
Este mundo externo supuesto
era el que se encuentra fuera
del aula donde se desarrollaba
semanalmente las actividades.
Para empezar a establecer
contactos con el exterior, fue
necesario armar una estructu-
ra de esa “empresa”. Luego de
algunas discusiones, el grupo
eligio armar cuatro areas de
trabajo, definidas en funcion
de las necesidades que se
vislumbraban, con un coordi-
nador general. Esas areas
fueron Administracion,
Produccion, Investigacion y
Desarrollo y Marketing. Estas
areas se seleccionaron en
funcion de establecer el
concepto de empresa como
tal, o sea que ademas de
pensar en un proyecto técnico,
debieron considerar los aspec-
tos economicos, los técnicos y
los de posible venta de lo
producido, considerando
incluso un derrame de lo
realizado en un contexto real.

3.2-El Proyecto
Dos factores confluyeron en las
particularidades de este

proyecto. Uno fue la situacion
creada con el contexto de una
supuesta empresa y el otro la
asignacion de responsabilida-
des concretas dentro del
proyecto. En el primero de los
factores citados, los alumnos
debieron asumir que eran
parte de una empresa y, por
ello, debian presentarse como
tal, asumiendo el rol adecuado
para el juego, para no crear
inconvenientes en la relacion
con posibles proveedores,
consultores u otros actores.
Para el segundo caso, aprender
a trabajar con jerarquias entre
pares, asignar y aceptar res-
ponsabilidades y hacerlas
cumplir, fue un gran desafio,
pero que fue posible realizar
merced a la participacion de
los alumnos militares, que
aportaron una vision optima a
la situacion.
Se utilizd6 como guia los linea-
mientos de Gestion de
Proyectos que el PMI (Project
Management Institute) indica
por medio de su libro PMBOK
(Project Management Book of
Knowledge), para realizar los
documentos iniciales del
proyecto, con los lineamientos
siguientes:
Especificaciones técnicas para
el desarrollo de wun
Demostrador Tecnologico.

o Posibles opciones de

cultivos y las condiciones

ambientales necesarias

para su crecimiento.

o Fuente de energia.

O Sensores necesarios para

el control del crecimiento

de los cultivos.
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No se desarrollaran las especi-
ficaciones de los siguientes
items:
o Comunicaciones entre el
panel centraly el equipo.
o Camara previa para el
acceso de / alos cultivos.

3.3 Laimportanciadel juego
En los parrafos anteriores, se
detalla parcialmente la evolu-
cion del trabajo de los alumnos
frente a un desafio diferente a
lo que han tenido oportunidad
de enfrentar anteriormente.
Pero, ;qué es lo diferente? Lo
diferente es el Juego.

El juego es un espacio de
aprendizaje en si mismo, con
algunas particularidades,
sobre un proceso de aprendiza-
je convencional en las areas de
laingenieria.

En este caso, el juego es pro-
puesto por el docente y acep-
tado de buen grado por los
alumnos, porque se tiene en
cuenta que, al jugar, se puede
ganar pero también se puede
perder. Esto le podria quitar
seriedad al proyecto, pero no
se debe olvidar que Se Juega
Para Ganar.

El juego tiene reglas, condicio-
nantes, participantes, incon-
venientes, y otros factores que
pueden atentar contra el
éxito, pero dentro del espacio
protegido del aula no habria
perjuicios, siempre y cuando
se juegue bien.

El docente propuso el juego, el
espacio para jugarlo y, funda-
mentalmente el tema, la

vinculacion con el area espa-
cial.

Un Juego proyecto centrado en
un area que les resulta solo
parcialmente conocida, donde
tienen la total responsabilidad
de realizar una tarea exitosa,
que puede fracasar, pero que
por la dinamica propia de un
juego trataran de convertirla
en exitosa, se convierte enton-
ces en una herramienta central
para que cada alumno vea su
real potencial como profesio-
nal, sea capaz de enfrentar
nuevos desafios y de integrar
realmente sus habilidades,
ademas de sus conocimientos.
Asumidos los roles que se
definieron para cada integran-
te, perdidos los temores
individuales en cuanto a
exponerse frente a un mundo
desconocido y las interrelacio-
nes asociadas a las funciones a
desarrollar, el proyecto se
lleva a cabo con soltura y los
resultados empiezan a apare-
cer.

En este caso en particular del
vivero espacial, el juego llevo a
una intervencion de los investi-
gadores del INTA, a los que, de
alguna forma, hubo que blan-
quear la situacion de un juego
dentro de un espacio de apren-
dizaje, que no perseguia el
molestar a un grupo de investi-
gacion profesional sino, a lo
sumo, que puedan realizar
algun aporte técnico al tema.
El trabajo final se envié enton-
ces a este grupo de investiga-
dores profesionales para que

opinen, y la sorpresa fue que
este documento fue adoptado
por los investigadores del INTA,
ya que el trabajo de investiga-
cion realizado sobre los senso-
res de los parametros a medir,
superaba el que disponian para
el vivero de condiciones extre-
mas en desarrollo, o sea, el
trabajo que surgio de un juego,
termina siendo un aporte
genuino a otro interesado.

CONCLUSIONES

Este tipo de metodologias
permiten un desarrollo perso-
nal del alumno mas personali-
zado, la mejora de su propia
autoestima, la formacion de
competencias individuales v,
finalmente, una experiencia
que lo acerca mas que nada a
una realidad de trabajo posi-
ble, aunque se dé cuenta de
esto casi al final del proceso,
porque estaba jugando.

En trabajos de este tipo, las
relaciones entre los alumnos,
entre alumnos y otros docen-
tes, y/o entre alumnos vy
actores externos, se relacio-
nan tanto vertical como hori-
zontalmente, al mismo tiempo
que el uso de los conocimientos
pasa por procesos similares.
Entonces, el alumno termina
aprendiendo que “es capaz
de”, ademas de tener conoci-
mientos especificos. Y éste es
el punto donde esta metodolo-
gia aporta un elemento impor-
tante a los nuevos paradigmas
de la ensenanza por competen-
cias.

El trabajo completo se presentd en el X Congreso de Tecnologia Espacial CATE 2019 . Interesados en el
articulo completo solicitarlo al autor por mail: norberto.digiovanni@yahoo.com.ar
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