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1. INTRODUCCION

Es un hecho que como resultado de cualquier curso de formacién, tanto en el &mbito
académico como en el de la empresa, lo que se pretende es que los alumnos
participantes no solo sepan “contar lo que han oido”, sino también que sepan “actuar
de manera eficaz en contextos reales” resolviendo los problemas relacionados con la
ensefianza recibida, esto es, que no solo hayan adquirido “informaciéon”, sino que
hayan desarrollado competencias (Alonso Tapia, 2007). Sin embargo, es también un
hecho muy frecuente que este no sea el resultado de la formacién.

Tradicionalmente en las enseflanzas universitarias existe una excesiva polarizacion
hacia objetivos relativos a los conocimientos, lo que ha provocado problemas y
desajustes que dificultan la incorporacién de los egresados al mercado laboral. Por
ello, uno de los objetivos del proceso de Convergencia Europea es orientar los
procesos de ensefianza-aprendizaje hacia la adquisicion de competencias requeridas
desde el ambito profesional.

Como se pone de manifiesto en el informe Delors (1966), el término de competencia
integra los conceptos de saber, saber hacer, saber estar y saber ser, ya que cuando
una persona da respuesta a las diversas situaciones y tareas que se le plantean en el
mundo laboral lo hace de una manera global en funcién de sus conocimientos vy
capacitacion técnica asi como de sus cualidades personales y actitudes sociales
(Mario de Miguel, 2010).

Este enfoque de la ensefianza orientada a la adquisicion de competencias requiere un
cambio metodoldgico ya que exige que los estudiantes realicen de forma auténoma
mayor cantidad de trabajo practico y en contextos préximos al mundo laboral. Por sus
caracteristicas, una de las estrategias que se utilizan para promover este desarrollo de
habilidades son las competiciones de estudiantes. A continuacion se describen las
competiciones GRAVITY CHALLENGE y PAPER WINGS, que corresponden a
proyectos financiados por Red Bull y por la Universidad Politécnica de Madrid (UPM)
durante los cursos 2006/07 y 2008/09. Es importante sefialar que estas competiciones
estan especialmente orientadas a que los estudiantes aprendan mientras se divierten.

2. MARCO TEORICO Y CONTEXTUALIZACION

El actual sistema educativo se caracteriza por proporcionar a las personas un
conocimiento fundamentalmente teérico, dejando al sistema productivo el desarrollo
de capacidades y habilidades practicas. Sin embargo, la sociedad esta reclamando
nuevas competencias a los profesionales y a los ciudadanos en general, que
requieren el dominio de destrezas y habilidades especificas.

En este sentido, la Declaracion de Bolonia, entendida no solo como un cambio de
estructuras sino como una revisiébn metodoldgica de las ensefianzas, representa una
oportunidad para formar en dichas competencias en el ambito académico previo al
laboral. Desde hace unos afios las universidades vienen trabajando e incorporando en



sus curriculos las competencias que consideran mas adecuadas al “perfil profesional”
actual. También la UPM, pero antes de indicar cuéales son las que ha incorporado en
sus titulaciones definiremos qué se entiende por competencias.

Son muchas las definiciones publicadas sobre el concepto de competencias y, segln
indican los investigadores Markus y Alonso Tapia?®, todas ellas pueden agruparse en
tres categorias o aproximaciones:

- “Desde el ambito académico se han definido como el conjunto de conocimientos,
destrezas y actitudes necesarias para desempefar una determinada tarea, todos
los cuales se pueden evaluar con referencia a un criterio o0 estandar de
comportamiento. Esta definicion implica que el sujeto debe saber qué hacer,
cuando, como y por qué, y que debe estar dispuesto a hacerlo cuando sea
necesario, y que su competencia se debe evaluar a través de la observaciéon de
los comportamientos en que se pone de manifiesto”.

- Desde el &mbito de la psicologia la definicion anterior se amplia para incluir las
motivaciones y rasgos personales - repertorio de conductas®- que permiten
predecir el éxito en el mundo laboral, variables sobre las que debe influir la
educacion.

- Desde el &mbito de las organizaciones, la definicion anterior se amplia para incluir
el conocimiento resultante del aprendizaje colectivo del funcionamiento de las
organizaciones, aprendizaje que supone el desarrollo de competencias
organizativas de alto nivel. A estas competencias se hace referencia como
“capacidades” o “competencias esenciales”

Este trabajo se realiza en el entorno académico por lo que se centra en analizar cémo
se conciben las competencias es este ambito, aunque es importante destacar el
caracter integrador de este concepto y, en consecuencia, la interrelacion entre todos
ellos. Decir también que se ha tratado de seleccionar esta informacion de
experiencias reales de desarrollo de competencias en contextos universitarios
proximos al de la UPM. Tal es el caso de la Universidad de Deusto* (UD), cuyo
ejercicio de implantacion del aprendizaje basado en competencias que vienen
desarrollando desde el curso 2004/2005 se ha utilizado como guia.

Las directrices para la elaboracién de Titulos universitarios editados por la Secretaria
de Estado de Universidades e Investigacion, de Diciembre de 2006, definen las
competencias como:

“Una combinacion de conocimientos, habilidades (intelectuales, manuales,
sociales, etc.) actitudes y valores que capacitaran a un titulado para afrontar
con garantias la resolucion de problemas o la intervencién en un asunto en un
contexto académico, profesional o social determinado”

2 Alonso Tapia (2007), Markus (2005)
® McClelland and Boyatzis (1980)
“ Poblete, M. (2007)



Esta definicibn de competencias viene a coincidir con el concepto de competencia de
Poblete y que es con el que se trabaja en la UD® que en documentos recientes
describen el término de competencia como:

“El buen desempefio en contextos diversos y auténticos basado en la
integracion y activacion de conocimientos, normas, técnicas, procedimientos,
habilidades y destrezas, actitudes y valores”

Una persona competente es capaz de demostrar su dominio en la forma en que aplica
su conocimiento, en la conducta que realiza, y en las actitudes y valores que
acompafian y dan sentido a su propia actuacion. EI comportamiento de un estudiante
competente en un aspecto profesional debe integrar conocimientos, habilidades,
actitudes y valores de lo que hace y en cdmo lo hace.

Otra definicion coincidente y que resulta especialmente interesante porque es la que
se recoge en el Libro Blanco del Titulo de Grado de Ingenieria Aeronautica en el que
impartimos docencia es:

“Conjunto de conocimientos, procedimientos, actitudes y rasgos que se
complementan entre si, de manera que el individuo debe “saber”, “saber
hacer”, “saber estar’, y “saber ser”, para actuar con eficacia frente a
situaciones profesionales. S6lo son definibles en la accion, en situaciones de
trabajo, por lo que para su desarrollo requieren especial importancia la
experiencia y el contexto que demanda y permite la movilidad de esas
competencias. Es un concepto integrador porque consiste tanto en las
aptitudes como en las actitudes, de modo que va mas alla de los componentes
técnicos, los cuales se complementan con los componentes metodologicos,
participativos y personales. Supone no solo saber lo que hay que hacer en una
situacion, sino también ser capaz de enfrentarse a ello en una situacion real”

Resulta claro que las competencias agregan un valor afiadido al proceso de
ensefianza-aprendizaje posibilitando una dindmica entre los conocimientos, las
habilidades y el comportamiento afectivo, ademas de favorecer el acercamiento entre
la formacién y el mundo laboral. Con el propésito de capacitar a la persona en el
desemperio de su actividad profesional, acorde con el perfil académico profesional que
se pretende formar, habra que diferenciar y contemplar tanto las competencias
genéricas 0 transversales como las competencias especificas, propias de cada
profesion.

Las Competencias Genéricas son aquellas que se requieren en diversas areas
profesionales y hacen referencia a habilidades necesarias para la vida laboral y como
ciudadano. Este tipo de competencias se pueden encontrar bajo distintas
denominaciones: clave, transversales, etc. En una revisibn sobre este tipo de
competencias utilizadas por las universidades (Villa y Bezanilla, 2002) se analizaba el

* Poblete, M. (2003, 2006, 2007)



debate sobre la puesta en practica del enfoque basado en competencias en la
ensefianza superior, recogiendo los términos empleados en los distintos modelos:

“Los términos competencias o habilidades generales, competencias
transferibles, competencias comunes, competencias centrales, competencias
clave (“transferable skills, “general skills”, “common skills”, “core skills”) son
definidos de diferente forma por distintos autores. En general, hacen referencia
a las habilidades necesarias para el empleo y para la vida como ciudadano
responsable y son importantes para todos los alumnos independientemente de
la disciplina que estén estudiando” (Fallows y Steven, 2000).

Se pueden distinguir tres tipos de competencias genéricas®:

Competencias instrumentales: son aquellas que tienen una funcion de medio.
Suponen una combinacion de habilidades manuales y capacidades cognitivas que
posibilitan la competencia profesional. Incluyen destrezas en manipular ideas vy el
entorno en el que se desenvuelven las personas, tales como las habilidades
linglisticas, de pensamiento, metodoldgicas y tecnolégicas.

Competencias interpersonales: suponen habilidades personales y de relacion. Se
refieren a la capacidad, habilidad o destreza para expresar los propios
sentimientos y emociones del modo més adecuado y aceptando los sentimientos
de los demas, posibilitando la colaboracién en objetivos comunes. Estas destrezas
implican capacidades de objetivacion, identificacion e informacion de sentimientos
y emociones propias y ajenas, que favorecen procesos de cooperacion e
interaccion social.

Competencias sistémicas: suponen destrezas y habilidades relacionadas con la
totalidad de un sistema. Requieren una combinacion de imaginacién, sensibilidad y
habilidad que permite ver cdmo se relacionan y conjugan las partes en un todo.
Estas competencias incluyen habilidad para planificar cambios que introduzcan
mejoras en los sistemas entendidos globalmente y para disefiar nuevos sistemas.
Requieren haber adquirido previamente las competencias instrumentales e
interpersonales.

No son, por tanto, especificas de una titulacion determinada, pero tampoco todas las
competencias genéricas son igualmente importantes para cualquier perfil profesional,
por lo que cada titulacion debe priorizar y seleccionar aquellas competencias
genéricas que son necesarias para su ejercicio profesional. Algunas de las
competencias genéricas seleccionadas por la UPM para todas sus titulaciones son las
siguientes:

Trabajo en equipo

Lengua Inglesa

Organizacién y Planificacién
Creatividad

Respeto hacia el medio ambiente
Uso de las TIC

®Villa, A. (2007)



- Comunicacion oral y escrita
- Liderazgo

Las Competencias Especificas, se caracterizan por su fundamento cientifico
académico y su orientacion profesionalizadora. Las competencias especificas de cada
titulacion son aquellas que se requieren para el desempefio de una funcién profesional
Yy, por tanto, capacitan a los estudiantes para la realizacion de su ejercicio profesional.

De forma general, en el nuevo modelo educativo de la UPM, estas competencias
especificas se desarrollan en el marco de asignaturas concretas. Mientras que las
competencias genéricas pueden se desarrolladas en mas de una asignatura y en
actividades docentes complementarias.

Es en este punto donde cobra sentido la propuesta de utilizar las competiciones como
estrategia para la ensefianza de competencias transversales tales como el trabajo en
equipo, la creatividad o el liderazgo. Las competicion, entendida como una contienda
establecida entre dos o mas personas por la consecucion de un mismo objetivo,
celebrada segun unas reglas de juego preestablecidas, tiene un fuerte componente
motivador por cuanto supone un reto personal y de equipo. Ademas proporciona un
escenario ideal para poner en practica sus conocimientos teéricos de forma
interdiciplinar a la vez que permite simular entornos préximos a la realidad laboral.

Las competiciones entre estudiantes se emplean en muchos sitios como medio para
contribuir al desarrollo de sus habilidades. Un ejemplo claro es el entorno académico
anglosajén, donde existen numerosas competiciones dirigidas a estudiantes de todos
los niveles educativos. Algunas de ellas son:

0 High School Mathematical Contest in Modeling (HiMCM).

(http://www.comap.com/highschool/contests/himcm/)

Challenge X Competition. (http://www.challengex.org/default.htm)

Seismic Design Competition. (http.//peer.berkeley.edu/students/Seismic.html)

MIT Autonomus Robot Design Competition. (http://web.mit.edu/6.270/)

Bears Breaking Boundaries Contest. (http.//contest.berkeley.edu/backqround.php)

O O OO

Aunque en la UPM no existia tradicion de participacibn en las competiciones
universitarias ajenas a la institucion y menos de organizar competiciones propias, con
el fin de fomentar esta actividad educativa, el 7 de noviembre de 2006 se publica la
resolucion rectoral por la que se anuncia la convocatoria del Concurso de ldeas para la
realizaciébn de competiciones dirigidas a estudiantes universitarios de grado y de
postgrado. Desde ese momento, se han resuelto dos convocatorias en 2007 y 2009. El
balance final que vienen realizando los promotores de las competiciones
seleccionadas es muy favorable, como también lo es la valoracién del efecto
conseguido en la formacion de los estudiantes que han participado en ellas. En el
Anexo | figuran algunas de las competiciones vigentes en la actualidad.

En este trabajo se describen dos de las competiciones aprobadas en convocatorias
sucesivas, Graviy Challenge y Paper Wings. También se presentan los resultados y se
hace una reflexion sobre los objetivos formativos que se consideran alcanzados.



3. DESCRIPCION DE LAS COMPETICIONES

Las competiciones Graviy Challenge y Paper Wings estan relacionadas con el mundo
aeronautico, aunque su participacion est4 abierta a todos los estudiantes
universitarios. Se convocan bianualmente de forma alternativa. En ambos casos, se
trata de competiciones que buscan que los estudiantes aprendan a la vez que se
divierten y sus objetivos, basicamente, son los siguientes:

- Promover el desarrollo de competencias mediante la construccién de un artilugio
gue requiere el conocimiento de distintas materias y su aplicacion practica.

- Fomentar el entusiasmo por la ingenieria a través de una actividad educativa y
divertida.

- Potenciar el desarrollo de la creatividad.

- Fomentar el trabajo en equipo, los valores profesionales y humanos.

- Lograr una buena repercusion mediatica.

3.1. GRAVITY CHALLENGE

La competicion Gravity Challenge consiste en soltar un huevo desde una altura
aproximada de 15 metros y conseguir que llegue al suelo sin romperse de la forma
mas creativa posible. La competicion se realiz6 dentro de unas series mundiales que
se fueron celebrando en paralelo en mas de 42 paises del mundo y finalmente en
Esparia en tres Universidades en las ciudades de Madrid, Valencia y Barcelona.

La correspondiente a la Universidad Politécnica de Madrid arranca en octubre del
2006, y se extiende hasta su celebracion en Mayo 2007. La idea no surge como algo
novedoso dentro del marco educativo, puesto que es un reto al que ya se vienen
enfrentando estudiantes desde hace afios, especialmente en las escuelas de
ingenieria aeronautica. Se traté por tanto de potenciar una actividad de gran interés
entre el alumnado y que, sin embargo, se habia ido descuidando en los dltimos afios
debido a la elevada carga de trabajo de estos estudios.

A principios de diciembre 2006 queda definido un primer dossier que incluye el
Timeline en el que se establece el comienzo y fin de cada tarea organizativa, asi como
un protocolo de viabilidad de competicion explicitando las necesidades materiales, de
personal dedicado, presupuesto, permisos y seguridad del evento. Ademas se detallan
las reglas de competicién, jurado, requisitos, méaximo de equipos y alumnos
participantes, premios, medios y material publicitario. Basicamente la competicién se
dividio en tres fases:

- Fase de convocatoria. (12 de marzo) Corresponde al momento en el que se hizo
publica la convocatoria de la competicibn y se anunciaron las Reglas y el
Calendario de la competicidén. Las reglas, que deben ser conocidas y aceptadas
por todos los participantes, son sencillas y claras.

Para establecer la fecha de la competicién, previamente se realizdé una exploracion
del calendario del alumnado (examenes, vacaciones, etc). Inicialmente se propuso
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la fecha del 26 de abril, sin embargo las condiciones metereoldgicas obligaron a
retrasarla hasta el 17 de mayo. Una vez definida, se lanzé la primera comunicacion
a los estudiantes ofreciéndoles todas las fechas relevantes de la competicion
(inscripcién, publicacion de equipos admitidos, etc) y un portal web dedicado en el
que pueden consultar toda la informacion sobre la misma.

El cartel publicitario disefiado se muestra en la figura 1. Para su difusién, ademas
del envio formal a los centros universitarios a través de la Subdireccién de
Extension Universitaria de la Escuela Universitaria de Ingenieria Técnica
Aeronautica, se contd con la colaboracién de varios alumnos.

THE RED BULL
GRAVITY CHALLENGE.

==.‘

o Estis preparado para desafiar la ey de | gravedad de Newon 2

Universidad Politéenica de Madrid

Figura 1: Cartel publicitario de la competicion

Fase de preparacion. (19 de marzo) Corresponde al momento en el que los
equipos de estudiantes interesados en la competicion disefiaron y construyeron su
artilugio, que no sélo les sirvié para competir sino también, argumentando su base
cientifica, pudo ser reconocido como créditos de libre eleccion. Para asesorar a los
participantes se habilitdé una direcciébn de correo electronico en la que pudieran
plantear todas aquellas cuestiones que les pudieran surgir.

Para mantener viva la ilusion de los estudiantes, el 18 de abril, unos dias antes de
la competicién, se organizé un Briefing de participantes para aclarar dudas e
informar sobre como se desarrollaria la jornada. En la figura 2 se muestran
algunas fotos de la jornada. Los equipos participantes entregarian un boceto de su
experimento para su valoracion por parte del jurado, el cual, en caso de
incumplimiento de las normas, les informaria sobre las modificaciones necesarias.
Como ejemplo, en el Anexo Il figura uno de los bocetos. Finalmente se admitieron
27 artilugios disefiados por sus respectivos equipos de tres miembros.




Figura 2: Fotos del Briefing

La segunda comunicacién del evento se fij6 cerca de la fecha del evento para
animar el interés y la curiosidad del publico potencial. Paralelamente a estas
actividades, se gestion6 la cesion del lugar de la competicion y sus
correspondientes permisos y seguros.

El tema de comunicacion fue tratado de manera muy cuidada, mediante un
contacto muy personal entre periodistas y el gabinete de comunicacién dedicado
para la competicion. Cabe destacar el papel de RED BULL, patrocinador de este
evento y cuya experiencia y medios resultaron cruciales para garantizar la difusion.

Fase de competicion. El dia del evento (figura 4), el 17 de mayo, los medios de
comunicacion mostraron interés por la originalidad de la competicion e incluso
hubo emisiones en directo en television.

La convocatoria fue un éxito, todos los inventos resultaron originales e ingeniosos,
dejando en muchos momentos boquiabierto a las mas de 300 personas
congregadas frente a la Facultad de Medicina de la Universidad Complutense de
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Madrid. Hasta 17 de los 27 participantes lograron que sus huevos sobreviviesen
ilesos a la caida de quince metros de altura. Y once equipos lograron incluso que
su huevo tocase la zona de aterrizaje “por su propio pie” fuera del artilugio. Con la
presencia de un numero importante de medios de comunicacion, todo transcurrié
en un ambiente festivo y divertido por parte de los participantes y un excelente
cumplimiento de horarios.

Los criterios de valoracion del jurado son los que aparecen en la figura 3. El jurado
formado por dos profesores y un alumno asignaban la puntuacion tras el
lanzamiento de cada artilugio y ésta, de modo inmediato, se escribia en una gran
pantalla para que todo el publico asistente pudiera conocerla.

El huevo tiene que sobrevivir a una caica de 15 metros ilesoy de una pieza, sin gretas ni abollacuras.

Si el huevo s€ ronpe Pues nada, &
o caefueradela I an ﬁ
zona de atermzje. ) £asa sinp 0 HIIGVOS
punios.
Si ¢/ huevo Te llevas dos
sobrevive ycae M
enlazona e ) Paco paael ) 2 Huevos
atermizaje. -
51 !:nnsiglns que
Si ¢l huevo ;Lllllizl:vzt:o‘;:?ﬁ
sobrevive
adeniss toca el ) suelo porsi % 4 Huevos
suelo.. nismo, pueste
nwtes un bonus de
otros cuatro
puntitos
acreatividad ylaidea detris de cach apanato de atemizaje de huevos ambin é
sera evaluada. Unjurde ndependent tranquilos, no estard formado por gallinas..) G Huevos
puntuarade 0a 6 puntos.
A
. h
- - - r " ‘
Maxima puntuacion A
Una Docena de Huevos $




Figura 3: Criterios de valoracion del jurado

Finalizada la competicion, veredicto del jurado y entrega de trofeos y premios a primer,
segundo y tercer puesto. En la tabla 1 se indican los artilugios ganadores y los premios
que les correspondieron:

ARTILUGIOS GANADORES PREMIOS
Tomajah “American Idiot” 1° Salto en Paracaidas + Trofeo
Planeador Salao “Los Salaos” 2° Vuelo Parapente + Trofeo
Cook Killer “Mata-Socabreision Tim” 3° Vuelo Parapente + Trofeo

Tabla 1: Relacion de artilugios ganadores y premios




Figura 4: Fotos del dia de la competicion Gravity Challenge

3.2. PAPER WINGS

Paper Wings es una competicion internacional de aviones de papel dirigida a
estudiantes universitarios. La inscripcion es gratuita y pueden participar en los distintos
eventos clasificatorios nacionales que se celebran en distintas universidades de 85
paises alrededor del mundo. La condicibn mas importante para participar es saber
cémo doblar una hoja de papel. Lo que viene después (convertir la hoja en una pieza
de aviacién de alto rendimiento) depende de las habilidades y conocimientos de cada
participante.

La competicion incluye tres disciplinas: Distancia de vuelo, Tiempo de vuelo y Vuelo
acrobatico. Los mejores pilotos de cada pais en cada disciplina pueden participar en la
final internacional que congregard a los mejores planeadores en el Hangar-7

(www.hangar-7.com ) de la ciudad austriaca de Salzburgo.

El reglamento internacional de la competicion es el siguiente:

- Todas las competiciones deben llevarse a cabo en recintos cerrados, sin corrientes
de aire.
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- Los aviones de papel deben construirse a base de una sola pieza de papel:
formato estandar A4, 80 g.

- La hoja de papel solo puede modificarse siendo doblada. No est& permitido rasgar,
pegar, cortar, engrapar o agregar aditamento alguno al avién.

- Los aviones de papel tienen que construirse en el lugar de la competicién con el
papel oficial provisto por los organizadores.

- Los participantes deberan tener ambos pies firmes sobre el suelo durante el
lanzamiento, antes del lanzamiento sélo se permitira dar un paso. Pasar sobre la
linea de partida conllevara a una descalificacion.

- Se permitiran dos intentos por participante y disciplina. Se podran utilizar distintos
aviones, el mejor intento contara para la calificacion.

El 27 de marzo de 2009, la UPM en colaboracién con Red Bull organizé la final
espafiola, posterior a las celebraciones en otras universidades de las ciudades de

Gijon, Gerona y Castellon.

El lugar elegido para su celebracion fue un escenario privilegiado, el Museo-Hangar de
la Fundacion Infante de Orleans, con aviones miticos que se mantienen en

condiciones de vuelo.

En la semana anterior a la competicion se program6 una clase impartida por un
profesor de Aerodinamica de la Universidad Politécnica de Madrid en la que se
describian los principios basicos del vuelo de los aviones y se les daban indicaciones
sobre cémo fabricar un avion de papel de forma eficiente en funcion de los
requerimientos exigidos. El lugar elegido fue un hangar-laboratorio de las instalaciones
de Aeronauticos en el que, ademas de algun avidn, existe un tinel de viento en el que

también pudieron observar las lineas de corriente.

Aunque parezca increible, los aviones de papel se usan como prototipos en la
construccion de aeronaves. En la construccion de un avion de papel no se trata sélo
de doblar una hoja en varias partes y lanzarla, hay que saber aprovechar los principios

fisicos, el centro de gravedad, el modo de lanzamiento, etc. De ahi que esta
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competicion, ademas de potenciar el desarrollo de sus aptitudes y habilidades,

también permite complementar su formacion cientifica y académica.

Al igual que en el caso anterior, la competicion transcurrié en un ambiente festivo y
con gran difusion por parte de los medios de comunicacion. En la Figura 5 se

muestran algunas fotos del dia de la clase y de la competicion.
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Figura 5: Fotos de la competicion Paper Wings

Los ganadores en las distintas categorias que obtuvieron su pase a la final de
Salzburgo fueron:

- Distancia mas larga: Carles Gil - 33'6 metros (Gerona)
- Mayor tiempo en el aire: Antonio Sario Batalda (9 segundos) — (Castellon)
- Acrobacia Aérea: Ismael Hassan Galindo (Madrid-UPM)

4. CONCLUSIONES

Es un hecho cominmente aceptado que existen ciertas competencias esenciales para
que los individuos puedan participar satisfactoriamente en una sociedad basada en el
conocimiento. Dichas competencias fundamentales que se deben conseguir en un
proceso de aprendizaje se refieren a tener objetivos claros, creatividad, pensamiento
critico y habilidad para resolver problemas, asi como predisposicion para el trabajo en
equipo y la comunicacion. No obstante, tal y como sefiala Ferran en su articulo “estas
competencias no seran adecuadamente fomentadas mientras que el modelo educativo
siga estando centrado en el papel de los profesores como “proveedores” de
conocimiento”. Alineados con esta filosofia, en este trabajo se presenta una propuesta
concreta de trabajar con los estudiantes de modo diferente. Algunas de las
conclusiones més relevantes de esta experiencia son las siguientes:
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- Se ha logrado organizar con gran éxito de participacion dos competiciones entre
estudiantes de distintas universidades en torno a un reto dificil y divertido,
despertando el interés de distintos medios de comunicacion.

- Los artilugios presentados en Gravity Challenge y los aviones en Paper Wings han
resultado ingeniosos y creativos, tanto desde el punto de vista conceptual como de
los materiales utilizados.

- Los alumnos han actuado en una situacion real, aceptando el reto de disefar,
desarrollar un artefacto/avién que cumpliese los requisitos y de ensayar que logra
los objetivos marcados, y ademas, en general, lo han hecho de manera eficaz.

- Los alumnos han trabajado en equipo, asumiendo roles diferentes en funcion de
sus intereses y habilidades.

- Hanintegrado y aplicado conocimientos de distintas materias en su proyecto.

- La propuesta ha resultado motivadora para los alumnos, con una participacion
responsable a la vez que festiva.

Finalmente, comentar que es nuestra intenciébn seguir trabajando en esta linea,
integrando las competiciones de distinto tipo y nivel en el proceso de ensefianza.
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ANEXO |

Algunas de las competiciones de estudiantes actualmente vigentes en la UPM son las
siguientes:http://www.upm.es/institucional/Estudiantes/CompeticionesEstudiantes/Competi
ciones+Vigentes

Cansat . Disefar y construir un satélite a escala alojada en una lata de refresco.
Deberéa navegar de forma autonoma y regresar a su rampa de lanzamiento desde la
que partio.

Robotrader. Desarrollar programas informaticos de trading automatico en diversos
lenguajes como Java o C++, que optimicen la toma de decisiones en base a unos
criterios de maxima rentabilidad y minimizacion del riesgo.

Optimula2010. Competicidén por equipos para resolver un problema de organizacion
industrial (industria, logistica, servicios) mediante simulacion discreta, usando la
herramienta profesional: Witness.

Juguete Sostenible. Disefiar y fabricar un prototipo de juguete sostenible,
consecuente con la situacibn medioambiental y social.

Competiciones Wiideojuegos. Desarrollar un videojuego para plataformas PC/MAC
utilizando el mando de control remoto de la consola Wii (wiimote) mediante conexion
bluetooth.

Agrotech. Disefiar, construir y programar in situ un robot o conjunto de robots capaz
de realizar una tarea especifica del sector agronémico.

Construye un puente. Construir un puente a escala reducida, capaz de salvar un
vano de 1,5 m de longitud, con un ancho de tablero de 0,3 m (dimensiones
orientativas).

Competicion Académica Europea de Disefio de Ekraplanos 2010. Los
ekranoplanos son embarcaciones que, empleando el efecto suelo, vuelan a baja altura
sobre el agua. Esta competicion internacional anima a los universitarios europeos a
construir una de estas naves, tan curiosas como desconocidas.

Encuentra Mateméticas. Los participantes desarrollaran un trabajo original en el que
sean capaces de detectar y exponer la presencia de las matematicas en areas que
puedan considerarse en principio alejadas de esta ciencia: arte, arquitectura, literatura,
naturaleza, publicidad, fotografia.

Crea tu ruta 2010. El concurso consiste en la generacidn de aplicaciones méviles para
iphone o Android que permitan crear contenidos personales a los usuarios sobre
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puntos de interés y rutas los cuales estén enlazados con portales web 2.0 de
generacién de contenidos y de colaboracién entre usuarios.

Cybertech. Robots solares, laberinto, rastreadores y robosim son las categorias del
concurso de prototipos Cybertech 2010. En esta competicion los estudiantes ponen a
prueba sus ideas de ingenieria, creatividad y conocimientos interdisciplinares.
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ANEXO Il. Ejemplo de borrador de uno de los artilugios para la competicién Gravity
Challenge

AMORTIGUADOR PARA HUEVOS

La idea base es que un “algo” (que no fuese esponja) amortigiie el golpe de una caida
a plomo para que resulte mas impactante. Asi que nos decidimos por un fluido y la
resistencia fluidodindmica. Como tenemos muchas ideas pero poco dinero tempos
probado con varios liquidos, pero nos decantamos por agua con sal, que al tener que
hacer muchas pruebas entra dentro del presupuesto. El invento consta de las
siguientes partes:

- Pequefio paracaidas, no para frenar sino para estabilizar el mecanismo en
posicion vertical.

- Botella con el culo recortado como contenedor y elemento para absorber parte del
golpe.

- Agua salada para garantizar la flotacion del huevo en el impacto.

- Globo para cerrar el contenedor temporalmente.

- Esponja para terminar de absorber el golpe que el agua no absorba (con otros
liquidos no era necesaria)

- Anillo inclinador para que una vez que impacte con el suelo garantice que la botella
queda inclinada para que el huevo salga por efecto de la gravedad junto con el
agua.

El funcionamiento es el siguiente: Al tirar el invento en cualquier posicion, el pequefio
paracaidas sirve de estabilizador y lo mantendra en posicién vertical. Al llegar al suelo
el impacto hace que los filos cortantes del culo de la botella corten el globo, el agua
aun no empieza a salir y el huevo se frena por el movimiento rapido dentro del agua.
La botella absorbe parte del golpe deformandose parcialmente y expulsa aire por unos
agujeros practicados en el cuello de la misma (sin agujeros, con el impacto aunque se
rompia el globo instantdneamente, la botella se comportaba como si estuviese cerrada
deformandose y acumulando presién en el aire restante provocando un rebote
descartara el invento). Una vez detenido, dado que la deformada de la botella nunca
es perfecta esta tiende a tumbarse en el suelo donde el anillo fijado al cuello de la
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misma hace que esta nunca llegue a tumbarse completamente sino que mantenga
cierto angulo. Entonces el agua salada comenzara a salir provocando la salida del
huevo que flota en ella y que terminard rodando suavemente por el suelo.
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Paracaidas

Aro inclinador

Agua salada

Esponja fina

T, —— ———

Globo Recortado
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