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RESUMEN

En el campo pedagdgico las estrategias ludicas ocupan un lugar
trascendental, soportado en las metodologias activas, donde el juego posee
elementos que potencian el autoaprendizaje, de una forma espontanea; y util para
todos los individuos, que adquieren progresivamente aprendizajes significativos
mediante la ludica.

Las estrategias ludicas para ingenieros contribuyen en la formacién integral
del ser humano en todas sus dimensiones, y con ella se posibilita el disfrute, la
creatividad, la comunicacion asertiva, la alegria, el aprendizaje, el trabajo en
equipo, la innovacion, la responsabilidad, la honestidad, la transparencia; todos
estos elementos, entre otros tantos se generan y se potencian con el juego.

Las estrategias ludicas para ingenieros son juegos simples, que permiten
la interaccion dentro de una comunidad con intercambio social y ademas el
desarrollo de cada individuo que participe y se integra en los juegos.

Las propuestas presentadas son el resultado de implementar por muchos
anos estrategias ludicas en estudiantes de ingenieria, en las primeras fases de
conformacion de equipos de trabajo para abordar proyectos de ingenieria, y que
de manera satisfactoria ayudaron a que los proyectos se realizaran de forma
organizada, planeada y exitosa; y fueron validadas y puestas en practica dentro
y fuera del aula de clase, en espacios publicos, en semanas universitarias, en
concursos, en competencias, en eventos académicos.

Se presentan en el libro, el disefio de las siguientes estrategias ludicas
para ingenieros, como complemento en la formacion integral de los estudiantes:
bombas con carritos a control remoto, futbol con carritos a control remoto,
combate sumo con carritos a control remoto, traccion a todo gas con carritos
a control remoto, speed racing car RC con carritos a control remoto, chucha
cogida con carritos a control remoto, crono-volcars de montafia con carritos a
control remoto, basquet car con carritos a control remoto, combate a muerte
con carritos a control remoto, juego de transporte de huevos con cuchara en
carritos a control remoto, salto de longitud con carritos a control remoto, carrera
con carritos a control remoto, mini catapultas, a destapar botellas y festival de
aviones de papel.

Las estrategias ludicas a manera de competencias o concursos, permiten
desde multiples escenarios facilitar la ensefianza en estudiantes de ingenieria de
una forma agradable y compartida, donde el estudiante es el centro y el juego es
el medio, para alcanzar aprendizajes significativos.
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INTRODUCCION

El libro disefio de estrategias ludicas para ingenier@s es producto de aplicar la
metodologia de aprendizaje basado en juegos en estudiantes de ingenieria durante muchos
anos. Todos los juegos citados han sido implementados en varias oportunidades y se han
refinado en el transcurso del tiempo.

Las estrategias ludicas aplicadas en estudiantes de ingenieria generan y mejoran
entre tantas competencias, habilidades y destrezas: la creatividad, el trabajo en equipo, la
colaboracion, el trabajo interdisciplinario, el ingenio, la espontaneidad, la competitividad, las
relaciones interpersonales, la disciplina, la responsabilidad, la comunicacion, entre otros.

Las estrategias ludicas han sido disefiadas e implementadas en estudiantes de
ingenieria y se han ejecutado dentro y fuera del aula, en eventos universitarios, en la
semana universitaria, en congresos, en la calle, en espacios abiertos de universidades.

Cada una de las estrategias lidicas se puede llevar a cabo de forma individual e
independiente, o con ellas se pueden llevar a cabo concursos, competencias, festivales,
talleres, o actividades dentro del contenido de los cursos de ingenieria. Segun los propésitos
de cada contenido en un curso de ingenieria, las estrategias ludicas presentadas en este libro,
son una herramienta facilitadora en el inicio de cualquier curso de ingenieria, ya que permite
la integracion de los estudiantes y la conformacion de equipos colaborativos y participativos.

El juego en ingenieria es bien visto por los estudiantes y deja resultados muy
favorables en la dindmica de grupo, permite a los integrantes ser mas creativos y recursivos;
los requisitos establecidos en cada estrategia ludica deben ser claramente definidos y
respetados por quienes ejecutan el juego y son las bases para que los estudiantes en
formacién pongan en practica sus conocimientos tedricos a través de un juego, ya que en
este hay planeacion, ejecucion y control de una actividad, hay retos que cumplir y las ganas
de obtener la satisfaccion en un resultado, todo ello anclado a un grupo de trabajo, que
tiene funciones individuales y grupales; qué mejor forma de aprender que jugando.

Las estrategias ludicas presentadas son la base para que un grupo de trabajo en
ingenieria inicie actividades para identificar las fortalezas y habilidades de cada uno los
integrantes, los juegos disefiados contienen los elementos base, pero se busca que los
estudiantes implementen los juegos, los ajusten a sus propositos y objetivos.

Los juegos han sido disefiados a manera de competencias, donde hay conformacion
de varios equipos, que participaran en los distintos juegos, siempre buscando que cada
integrante de un equipo sume en los resultados del equipo al que estéd integrado. Se
destaca que en los juegos hay ganadores y perdedores, pero que en el juego siempre se
deben respetar las reglas establecidas, reforzando los valores éticos y los principios de un
buen comportamiento.

Mediante el disefio de estrategias ludicas para ingenier@s se logra motivar a
los estudiantes en un ejercicio que va mas alla del juego simple y sencillo que se esta
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ejecutando. Hay una complejidad de aspectos que se desarrollan en el momento en que se
lleva a cabo el juego, que permite que cada individuo crezca en el juego, tome decisiones
y compita en su propia formacion, donde cada estudiante puede realizar diferentes roles y
encontrar nuevos talentos que no habia desarrollado.

Todos los disefios de las estrategias ludicas pueden ser modificados y ajustados
segun los fines de quienes los deseen implementar, de algo si estamos seguros: que
quienes hagan uso de ellos, tendran resultados satisfactorios en las etapas preliminares
de sus cursos y seran una base fuerte y solida para que todos los estudiantes y grupos
conformados fortalezcan sus relaciones interpersonales que facilitaran los propoésitos de
cualquier curso de ingenieria.

Algunos de los juegos estan definidos de forma general y conceptual, ya los detalles
del juego se concretan entre los integrantes que participaran en cada ludica, ello con el
objetivo de que el juego tenga ingredientes especificos segun los propésitos de los cursos.

En la gran mayoria de los juegos disefiados, pero no en todos, se ha incluido el
uso de carritos a control remoto, elemento de facil consecucion y que puede ser disefiado,
construido o modificado por los integrantes de cada equipo; ademas, de ser un componente
que contiene accién, dinamica y movimiento, claves para un ejercicio que motive a los
estudiantes de ingenieria.

Se presenta a continuacion un resumen de los capitulos que hacen parte del
libro:

Capitulo 1. Estrategias ludicas. En este capitulo se realiza una presentacion de
la historia y origen del juego, sus conceptos basicos y antecedentes que soportan la
metodologia de las estrategias ludicas, apoyado en los estudios de Huizinga quien da
vida a la concepcién del juego y en los abordajes pedagogicos de Froebel y Montessori;
terminando con los conceptos de la metodologia de Aprendizaje Basado en Juegos que
utiliza elementos de juegos para mejorar la participacion y el aprendizaje de los estudiantes.

Capitulo 2. Bombas con carritos a control remoto. El evento bombas con carritos a
control remoto es una competencia que consiste en que cada competidor debe explotar
todas las bombas en el menor tiempo posible usando su carrito a control remoto, ganando
quien emplee el menor tiempo posible en explotar todas las bombas y segun la estrategia
que el jugador haya disehado para ganar.

Capitulo 3. Futbol con carritos a control remoto. Se trata de un partido de futbol con
carritos a control remoto, los equipos conformados cada uno por cinco integrantes, cada
uno con su carrito a control remoto. El partido tendra una duracion total de seis minutos y
sera de dos tiempos, cada uno de tres minutos.

Capitulo 4. Combate sumo con carritos a control remoto. Como las tradicionales
luchas japonesas, pero a diferencia de estas, el juego se realizara con carritos a control
remoto y no con personas. Este juego consiste en enfrentar dos carritos en un terreno plano,
ubicado a cierta distancia del suelo, delimitado por una estructura tipo mesa circular de 1,5
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metros de diametro, el objetivo del juego es que los carritos empujen a sus adversarios
hasta hacerlos caer.

Capitulo 5. Traccion a todo gas con carritos a control remoto. Consiste en que dos
carritos a control remoto que representan dos equipos diferentes, son amarrados entre
si por uno de sus extremos. Al darse la sefal, ambos carritos arrancan en direcciones
contrarias y gana el carrito que haga pasar a su oponente por la linea central, o en su
defecto el que méas haga avanzar a su oponente en la direccion contraria antes de que se
acabe el tiempo.

Capitulo 6. Speed racing car RC con carritos a control remoto. La carrera consiste
principalmente en partir desde una linea de salida igual para todos los competidores y
recorrer una distancia de 20 metros, cuando el primer carrito logre cruzar el punto de
relevo, se habilita la salida del siguiente integrante del equipo con su respectivo carrito,
este recorrera la misma distancia, pero en sentido inverso y asi sucesivamente hasta que
se completen los cinco relevos; ganara el equipo que realice los relevos en el menor tiempo.

Capitulo 7. Chucha cogida con carritos a control remoto. La competencia consiste
en la persecucion entre todos los carritos, con el objetivo de explotar una bomba que cada
carrito tiene instalada en su parte trasera, por medio de un alfiler montado al frente de todos
los carritos; gana el unico carrito al que no le revienten la bomba.

Capitulo 8. Crono-volcars de montafia con carritos a control remoto. El juego, en
similitud con carreras de ciclo-montafiismo pone en prueba la maquina y el conductor
mediante una competencia de relevos a contrarreloj. La competencia sera ganada por el
equipo que complete el circuito en el menor tiempo posible.

Capitulo 9. Basquet car con carritos a control remoto. El juego consta de enfrentar dos
equipos conformados cada uno por cinco carritos, en donde el objetivo es empujar un balén
con los carritos hasta lograr encajarlo en la canasta/agujero del equipo contrario. El equipo
que al término de los 5 minutos haya logrado mas puntos, sera el ganador del partido.

Capitulo 10. Combate a muerte con carritos a control remoto. El juego consiste en el
enfrentamiento de carritos, dentro de un cuadrilatero con diferentes trampas y obstaculos,
cuyo objetivo es la destruccion parcial o total del carrito.

Capitulo 11. Juego de transporte de huevos con cuchara, en carritos a control
remoto. El juego consiste en una carrera de carritos a control remoto en la cual se debe
transportar un huevo desde un punto A hasta un punto B y al final del camino debera hacer
un relevo; es decir, debera pasar el huevo a un segundo carrito operado por el segundo
integrante del equipo; y asi sucesivamente todos los carritos realizaran el recorrido hasta
que el quinto y Gltimo carrito llegue a la meta que corresponde al punto B; el primero en
cruzar la linea de llegada con el huevo intacto sera el equipo ganador

Capitulo 12. Salto de longitud con carritos a control remoto. Consiste en recorrer
un tramo de la pista para ganar velocidad, luego se sube por una rampa de manera que el

carrito vuele por el aire para luego caer en el suelo de forma horizontal.
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Capitulo 13. Carrera con carritos a control remoto. El juego consiste en una carrera
de carritos realizada en una pista de carreras donde se mide la velocidad de todos los
carritos participantes, analogo a las competencias de Formula 1; dando por ganador al
equipo con el carrito mas veloz y que logre llegar de primero.

Capitulo 14. Mini catapultas. Este evento se desarrolla individualmente a manera de
competencia en el que cada participante debe crear una mini catapulta con el objetivo de
derribar cierto nUumero de objetos que estan ubicados a unas distancias especificadas con
un proyectil que debe ser lanzado por dicha mini catapulta.

Capitulo 15. A destapar botellas. Idear algun tipo de mecanismo para abrir una
botella de Coca Cola, no tapa-rosca, desde una distancia de dos metros de radio; es una
actividad de creatividad donde un par de participantes deben emplear el mecanismo més
simple y creativo que permita abrir el recipiente de la forma mas creativa y en el menor
tiempo posible; y ademas deben tomarse el contenido del refresco de forma réapida, estando
la botella aun en el centro de la circunferencia.

Capitulo 16. Festival de aviones de papel. La competencia constara de dos
categorias: categoria | mayor distancia de vuelo, y categoria Il mayor tiempo de vuelo,
donde se demostrara la creatividad y pericia de los participantes en el desempefio de sus
creaciones. La categoria | mayor distancia de vuelo, consiste en fabricar un avion de papel,
con los requisitos establecidos; y lanzar el avion de papel lo mas fuerte posible de tal forma
que logre avanzar la mayor distancia; la categoria Il mayor tiempo de vuelo consiste en que
el avibn permanezca volando el mayor tiempo posible, desde el punto de despegue, hasta
el punto de aterrizaje.

Introduccion

4



1. ESTRATEGIAS LUDICAS

1.1 Introduccioén

El hombre desde la antigledad ha expresado dos funciones esenciales: ha
fabricado y ha jugado; y cuando se examina a fondo, el contenido de nuestras acciones,
puede ocurrirsenos la idea de que todo el hacer del hombre no es mas que un jugar y es
considerado el juego como un factor en todo lo que se da en el mundo.

Diversos autores dan vida al concepto de juego y lo correlacionan con la cultura
humana, incluso expresan que la cultura humana brota del juego -como juego- y en él se
desarrolla (Huizinga, 2000); es decir, el juego es concebido como un fendmeno cultural.

El juego, en cuanto a tal, traspasa los limites de la ocupacién puramente biolégica
o fisica. Es una funcion llena de sentido. En el juego “entra en juego” algo que rebasa el
instinto inmediato de conservacion y que da un sentido a la ocupacion vital. Todo juego
significa algo. Si designamos al principio activo que compone la esencia del juego “espiritu”,
habremos dicho demasiado, pero si le llamamos “instinto”, demasiado poco. Piénsese lo
que quiera, el caso es que por el hecho de albergar el juego un sentido se revela en él, en
Su esencia, la presencia de un elemento inmaterial (Huizinga, 2000).

Dentro del campo de juego existe un orden propio y absoluto. He aqui otro rasgo
positivo del juego: crea orden, es orden. Lleva al mundo imperfecto y a la vida confusa a
una perfeccion provisional y limitada. El juego exige un orden absoluto. La desviacidbn mas
pequena estropea todo el juego, le hace perder su caracter y lo anula (Huizinga, 2000).

Todo juego se desarrolla dentro de determinados limites de tiempo y espacio, y
ello constituye en una caracteristica positiva del juego, ya que todo juego comienza y en
determinado momento se acaba; mientras se juega hay movimiento, un ir y venir, un cambio,
una seriacion, enlace y desenlace a esta limitacién temporal del juego se le suma una
caracteristica notable, y es que el juego cobra una sélida estructura como forma cultural.
Una vez que el juego termina este permanece en el recuerdo como creaciébn o como un
tesoro espiritual, es trasmitido por tradicion y puede ser repetido en cualquier momento.

Esta posibilidad de repeticion del juego constituye una de sus propiedades
esenciales. No solo reza para todo el juego, sino también para su estructura interna. En
casi todas las formas altamente desarrolladas de juego los elementos de repeticion, el
estribillo, el cambio de serie, constituyen algo asi como la cadena y sus eslabones diversos
(Huizinga, 2000).

1.2 Concepto del juego

El juego es una accién u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque
libremente aceptadas, accion que tiene su fin en si misma y va acompanada de un
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sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de “ser de otro modo” que en la vida
corriente (Huizinga, 2000).

Definido de esta forma, el concepto de juego comprende todo tipo de juego en
las personas: juegos de fuerza y habilidad, juegos de calculo y de azar, exhibiciones y
representaciones. Es asi como la categoria juego, puede ser considerada como uno de los
elementos espirituales mas fundamentales de la vida (Rios, 2016).

El historiador y filésofo Huizinga (Huizinga, 2000) describe el juego como un
fenbmeno en la cultura y no simplemente en aspectos bioldgicos, psicologicos o
etnograficos; concibiéndolo como una funcion humana tan esencial como la reflexion y el
trabajo, mostrando asi la insuficiencia de las imagenes convencionales del homo sapiens
y el homo faber. Considerando el juego desde los supuestos del pensamiento cientifico-
cultural, lo ubica como génesis y desarrollo de la cultura. En sus propias palabras: “porque
no se trata, para mi, del lugar que al juego corresponda entre las deméas manifestaciones de
la cultura, sino en qué grado la cultura misma ofrece un caracter de juego”. Nos menciona
tres aspectos principales (Huizinga, 2000):

»  Eljuego es una actividad que hacemos por naturaleza, libre y nadie nos obliga
a hacerlo.

»  Nos sirve para crear experiencias que, aunque sean fantasias nos ayudan a
tener conciencia sobre nuestro entorno.

+ Jugar nos acerca a la competencia, y ésta a la creacion del deporte, por lo que
el juego es en si, un deporte.

El jugar el juego, constituye el mas alto grado de desenvolvimiento del ser; porque
el juego es manifestacion espontanea de lo interno, inmediatamente provocada por una
necesidad del interior mismo. El juego es el producto mas puro y espiritual de la fase de
crecimiento humano. Es a un mismo tiempo modelo y reproduccion de la vida total, de
la intima y misteriosa vida de la naturaleza en el hombre y en todas las cosas. Por eso
engendra alegria, libertad, contento y paz, armonia con el mundo.

Del juego emanan las fuentes de todo lo bueno, quien juega tranquilamente, con
espontanea actividad, resistiendo a la fatiga, llegara a ser de seguro un individuo también
activo, resistente, capaz (Froebel, 1913).

1.3 Origen e historia del juego

La historia del juego data del pasado antiguo humano. Los juegos son una parte
integral de todas las culturas y es una de las formas mas viejas de interaccion social
humana. Los juegos formalizaron las expresiones del jugar, las cuales dejaron ir mas alla de
la imaginacion inmediata y actividad fisica directa. Las caracteristicas comunes de juegos
incluyen incertidumbre de resultado, estado de acuerdo a las reglas, competicion, tiempo
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y sitios separados, elementos de ficcion, elementos de posibilidad, objetivos prescritos y
diversion personal (Radoff, 2010).

Los juegos eran importantes como eventos culturales y vinculacion social, como
herramientas de ensefianza y como marcadores de estatus social. Como pasatiempos
de la realeza y la élite, algunos devenian caracteristicas comunes de la cultura tribunal
y era también como regalos. Juegos como senet que es un juego de mesa ideado en
el antiguo Egipto, que consta de diez o mas peones en un tablero de juego cuadrado
30 casillas. Se trata de uno de los juegos de mesa mas antiguos que se conocen del
Reino Nuevo y épocas posteriores, pero existe desde la época predinastica (Cristo,
2019), como se observa en la Figura 1; y el mesoamericano juego de pelota, que fue
un deporte con connotaciones rituales y bélicas, jugado desde el afio 1400 a.C. por los
pueblos precolombinos de Mesoamérica; se practicaba tanto en la vida cotidiana como
en celebraciones religiosas, durante los milenios de su existencia, el deporte ha conocido
distintas versiones en diferentes lugares, aparentemente cumplia la funcion de resolver
conflictos de diversa naturaleza: pleitos por tierras, tributo, controles comerciales y otros,
como se observa en la Figura 2; a menudo ambos juegos estaban imbuidos de significado
religioso mitico y ritual. Los juegos como gyan chaupery la mansién de la felicidad, fueron
utilizados para ensefiar lecciones espirituales y éticas, fueron vistos como una forma de
desarrollar el pensamiento estratégico y la habilidad mental de la élite politica y militar.

Figura 1. Reina egipcia, jugando senet, siglo XllIl a.C. (Cristo, 2019)
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Figura 2. Representacion del juego de pelota mesoamericano, alrededor de 1400 a.C.

El historiador y fil6sofo holandés Johan Huizinga (Huizinga, 2000) argumenté que
los juegos eran una condicion primaria de la generacion de culturas humanas y expresa
el juego como algo que es més antiguo que la cultura, ya que la cultura, aunque se define
de manera inadecuada, siempre presupone la sociedad humana; ademas, agrega que los
juegos son el punto de partida para actividades humanas complejas como el lenguaje, el
derecho, la guerra, la filosofia y el arte.

Algunas de las herramientas de juego prehistoricas y antiguas mas comunes
estaban hechas de hueso, especialmente del talus, este hueso se encuentra en el tobillo,
es un hueso corto que forma, junto con el calcaneo, la parte proximal del tarso de los
mamiferos, incluyendo los seres humanos; estos se han encontrado en todo el mundo y
son los antepasados de las matatenas, que es un juego de destreza que se juega con una
serie de objetos pequefios que se lanzan, se atrapan y se manipulan de varias maneras,
es de origen antiguo y se encuentra en varias culturas en todo el mundo; asi como juegos
de dados. Los talus huesos también se usaban a veces para funciones oraculares y
adivinatorias, otros implementos para el juego incluian conchas, piedras y palos.

En las civilizaciones antiguas no habia una distinciéon clara entre lo sagrado y lo
profano. Segun Mayra (Mayréa, 2008), los juegos se fundaron en un entorno religioso y
fueron piedra angular de la vinculacién social.
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1.3.1 Juegos en América

La arquedloga Barbara Voorhies ha teorizado que una seria de agujeros en los
suelos de arcilla dispuestos en forma de ¢ en el sitio arqueologico de Tlacuachero en el
estado mexicano de Chiapas pueden ser marcadores de juegos de dados de 5000 afios de
antigliedad. Si es asi, esta seria la evidencia arqueolégica més antigua para un juego en
las Américas.

Los juegos de dados eran populares en América. Patolli fue uno de los juegos de
mesa mas populares jugados por los pueblos mesoamericanos como los Mayas, Toltecas
y Aztecas, como se observa en la Figura 3, era un juego de carreras jugado con frijoles o
dados en cuadrados y ovalados y el juego era un aspecto clave.

N
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Figura 3. Juego de patolli (Codice Magliabechiano, 1904)

Los pueblos andinos también jugaron un juego de dados llamado por Quechua
palabra pichca o pisca.

Uno de los juegos de pelota conocidos en la historia es el juego de pelota
mesoamericano (Ollamaliztli en Nahuatl). Ollamaliztli se jugd en el afio 1400 a.C. y tenia
un significado religioso importante para los pueblos mesoamericanos como los Mayas y
Aztecas. El juego evoluciond con el tiempo, pero el objetivo principal era mantener en juego
una pelota de goma sélida golpeandola con varias partes del cuerpo o con herramientas
como raquetas. El juego pudo haber servido como proxy de la guerra y también tuvo una
importante funcion religiosa. Los juegos de pelota formales se celebraron como rituales, a
menudo con sacrificio humano, aunque también fue jugado por placer por nifios e incluso

mujeres.
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1.3.2 Diversos juegos en el mundo

La relacion del hombre con el juego ha existido siempre, y eso los demuestran los
innumerables hallazgos arqueoldgicos que nos hablan de distintos tipos de juegos creados
por diferentes culturas, todos orientados a un mismo fin: entretenimiento y diversion (El
plural, 2018), pero se logr6 un fin mas complejo ensefiar lecciones espirituales y éticas, se
desarroll6 el pensamiento estratégico y habilidades mentales.

Una serie de 49 pequenas piedras talladas pintadas fueron encontradas hace 5000
afnos Basur HOylik en el sureste de Turquia, podrian representar las primeras piezas de
juego encontradas, piezas similares han sido encontradas en Siria e Irak y parecen apuntar
alos juegos de mesa que se originaron en el Fértiles Crescent (Lorenzi, 2013). Los primeros
juegos de mesa parecen haber sido un pasatiempo para la élite y a veces, fueron dados
como obsequios diplomaticos (Viegas, 2011).

El juego real de ur, o el juego de veinte plazas estuvo jugado con un conjunto de
peones en un tablero ricamente decorado y data de aproximadamente 3000 a.C. (The
British Museum, 2023). Ha sido un juego de carrera que empleaba un conjunto de dados
knucklebone. Este juego era también sabido y jugado en Egipto. Un tratado babilénico
sobre el juego escrito en una tablilla muestra que el juego tenia un significado astronémico
y que también podria usarse para contar la fortuna (Green, 2008). El juego ur también
fue popular entre las clases bajas, como lo atestigua una version de grafiti del juego de
2700 anos de antigiedad, en un palacio en Khorsabad. Los juegos similares han sido
encontrados en Iran, Crete, Chipre, Sri Lanka y Siria. Excavaciones en Shahr-e Sukhteh
(La ciudad Quemada) en Iran ha mostrado que el juego también ha existido alli alrededor
3000 a.C. Los artefactos incluyen dos dados y 60 fichas. (Payvand, 2004; Schadler y Dunn-
Vaturi, 2016) juegos como nard y el juego Romano ludus duodecim scriptorum (juego
de 12 puntos, también conocido como simplemente “dados”, lat. “alea”) puede haberse
desarrollado a partir de este juego irani. El juego bizantino tabula es un descendiente del
juego de doce puntos.

Entre los ejemplos mas tempranos de un juego de mesa es senet, un juego
encontrado en Predynasticy primeros sitios de entierro de la Dinastia en Egipto 3500 a.C. y
3100 a.C. respectivamente, y en los jeroglificos que datan a alrededor 3100 a.C. El juego se
jugaba moviendo dibujantes en un tablero de 30 casillas dispuestas en tres filas paralelas
de diez casillas cada una. Los jugadores movian estratégicamente sus piezas en funcién
del lanzamiento de palos o huesos. El objetivo era llegar primero al borde del tablero. Senet
evolucioné lentamente con el tiempo para reflejar las creencias religiosas de los egipcios.
Las piezas representaban almas humanas y su movimiento se basaba en el viaje del alma
en el mas allad. Cada cuadro tenia un significado religioso distinto, y el cuadro final estaba
asociado con la union del alma con el dios sol. Senet también puede haber sido utilizado

en un contexto religioso ritual.
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El otro ejemplo de un juego de mesa en Egipto antiguo es hounds y chacales,
también conocido como 58 hoyos. Los sabuesos y los chacales aparecieron en Egipto,
alrededor del afio 2000 a.C. y fueron principalmente populares en el Imperio Medio (Kris,
2018; Wsbuzz, 2022), como se representa en la Figura 4.

Figura 4. Juego de perros y chacales (Eli, 2017)

El juego se extendié a Mesopotamia a fines del tercer milenio antes de Cristo y fue
popular hasta el primer milenio antes de Cristo. Se han descubierto mas de 68 tableros
de juego de perros y chacales en las excavaciones arqueoldgicas en varios territorios,
incluidos Siria, Israel, Irak, Iran, Turquia, Azerbaiyan y Egipto (de Voogt et al., 2013). Fue
un juego de carreras para dos jugadores. El tablero de juego constaba de dos juegos de
29 hoyos. Se usaron diez clavijas pequenas con chacal o cabezas de perro para jugar
(Metcalfe, 2018), se cree que el objetivo del juego era comenzar en un punto del tablero y
alcanzar todas las figuras en el otro punto del tablero (Eli, 2017).

En Grecia antigua y en el Imperio Romano, los juegos populares incluyeron juegos
de pelota (una clase de balonmano), juegos de dados, knucklebones, juegos de o0so, tic-
tac-dedo, nueve hombres morris (mola) y varios tipos de los juegos de mesa similares a
checkers.

Los romanos jugaron una derivacion de petteia llamada latrunculi o ludus
latrunculorum (los soldados o los bandidos). Este juego fue extremadamente popular y se
extendio por toda Europa por los romanos. Se han encontrado tablas hasta Gran Bretafia
Romana. Era un juego de guerra para dos jugadores e incluia moverse por mostradores
que representaban a soldados, con el objetivo de obtener una de las piezas del adversario
entre dos de los propios (Schadler, 1994).
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Existe una amplia literatura sobre la historia y los diversos juegos que se realizaron

en diferentes lugares, en la Tabla 1 se realiza un resumen de algunos de estos juegos.

Tabla 1. Historia del juego por ubicacién geografica y fecha

Ubicacion Nombre del juego / fecha Observaciones
Oriente Shatranj o shatranji / 635-651 Nombre de una forma antigua del ajedrez
Medio
Ifranjiah en arabe que Juegos en la familia de mesas también fueron muy
significa franco populares
Polo / 408-450 Las élites lo favorecieron por encima de todos los
demas deportes
India Uso de dados cubicos y Los juegos de dados eran populares entre los reyes y
oblongos /2300 a.C. la realeza, y también tenian fines ceremoniales
Las conchas también fueron
ampliamente utilizadas
Ashtapaday dasapada Juegos en tableros con ocho o diez filas, eran juegos
de carreras
Parihara-patham Juegos que utilizan diagramas en piso, un juego
similar a La Rayuela
Juegos de dados y juegos de
pelota
Chaturanga / 30-375 d.C. Chaturanga que significa cuadripartito y también
ejército, es el predecesor del ajedrez
Chaturaji Similar al chaturanga, es un juego de tablero de
cuatro lados de diferentes colores en lugar de dos
Chaupar y pachisi/ 1556- Juegos cruzados y circulares. Chaupar era un juego
1605 de juego popular en el tribunal de Mughal
Asia del este Liubo /475 a.C. - 221 a.C. Juego de mesa chino, fue un juego de carrera no muy

diferente a senet en ese juego, las piezas se movian
alrededor de un tablero usando palos lanzados para
determinar el movimiento

Go, también conocido como
weiqi, igo, o baduk; en
chino, japonés, y coreano,
respectivamente / siglo 11l
a.C. - siglo IV a.C.

Se convirtié en un pasatiempo aristocratico favorito

Ajedrez chino o xiangqi /
960-1126

Otras variantes tradicionales del ajedrez asiatico
incluyen shogi, Japon; makruk, Tailandia; janggi,
Corea y sittuyin, Birmania

Los naipes / 618-907

Los naipes o las fichas se inventaron en China

Dominé /900 d.C.

El juego moderno de dominé se desarrollé a partir de
los primeros juegos basados en fichas chinas

Cuju Los chinos pre modernos también jugaron juegos
como cuju que era un juego de pelota y red similar al
fatbol

Chuiwan El chuiwan; literalmente golpeo de pelota era un juego

de China cuyas reglas se asemejan al golf actual
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Africa

Mancala / siglos Vl'y VIl

Es una amplia familia de juegos de tablero
fundamentalmente africanos y también asiaticos que
comparten una serie de caracteristicas comunes: el
tablero con receptéculos u hoyos, las semillas o fichas
y el juego que se denomina siembra o juegos de
contar y capturar. Se conocen méas de 800 nombres
de juegos mancala tradicionales, y se han descrito
casi 200 juegos inventados

América

Patolli/ 200 a.C. - 1000 d.C.

Era un juego de carreras jugado con frijoles o dados
en cuadrados y ovalado, el objetivo del juego era
llevar todas las fichas hasta el final avanzando de
acuerdo con el puntaje de los frijoles

Juego de pelota
mesoamericano / 1400 a.C.

Juego de pelota y tenia un significado religioso
importante para los pueblos mesoamericanos
como los Mayas y Aztecas, el objetivo principal
era mantener en juego una pelota de goma solida
golpeandola con varias partes del cuerpo o con
herramientas como raquetas

Europeos

Tafl / 400 d.C.

Era un juego con fuerzas desiguales (proporcién 2:1)
y el objetivo de un lado era escapar al lado del tablero
con un Rey mientras que del otro lado, era capturarlo

Ajedrez / 822

Inicialmente, habia muchos juegos de ajedrez locales
diferentes con diferentes reglas o asistencias como
el ajedrez de corte corto, ajedrez de mensajeria y
ajedrez de dados.

Ajedrez astronémico

Jugado en un tablero de siete circulos concéntricos,
divididos radialmente en doce areas, cada una
asociada con una constelacion del zodiaco

Rithmomachy o el juego de
filosofos

Es un juego de mesa europeos pre modernos

Juegos de dados

Eran ampliamente jugados en todas partes Europa

Juegos de cartas / siglo XIV

Cartas con trajes muy similares a las espadas, clubes,
tazas y monedas

Juegos de cartas de tarot/
1440

Italia vio surgimiento del taroty esto llevé al desarrollo
de juegos de cartas de tarot como tarocchini,
kénigrufeny el tarot francés

En la milenaria historia del juego, se observa cémo fueron empleados elementos

sencillos para elaborar el juego y fueron constituidos por reglas basicas que cada comunidad

adaptaba a su modos y estilos de vida, siendo el juego un ingrediente integrador de cada

cultura.

1.4 Propuestas pedagodgicas de Froebel y Montessori

En el campo pedagdgico el juego ocupa un lugar significativo, soportado en los

conceptos y fundamentos pedagoégicos de los investigadores Froebel y Montessori, ya que

exponen y sustentan que el juego contiene ingredientes potenciales para el autoaprendizaje

y permiten que de forma espontanea y libre se incorporen los elementos didacticos

necesarios en un proceso de aprendizaje.

Ademas estan validadas en un modelo pedagégico donde la educacion gira en
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torno de los alumnos convirtiéndolos en sujetos activos de su aprendizaje, buscando que
aprendan a través de la observacion y la practica y que apliquen los conocimientos de
manera consciente (Hernandez et al., 2021; Lopez, 2020; Mogollén y Solano, 2011).

1.4.1 Modelo froebeliano

Elmodelo froebeliano centrasu atencion en el juego como procedimiento metodolégico
principal, creando materiales especificos con el fin de transmitir el conocimiento, a los
que denomina “dones” o regalos, y que estan constituidos por una serie de juguetes y
actividades graduados. Desde este punto de vista concibe la educacién como la posibilidad
de promover la actividad creadora, espontanea y libre del educando. La teoria pedagogica
desarrollada por Froebel, adquiere especial relevancia porque, por haber sido planteada
con relacion a una concepcion muy abierta y activa del educando, ha tenido un caracter de
permanencia que ha trascendido el modelo que él mismo plante6. En la misma destaca una
serie de principios, tales como (Froebel, 1913; Soétard, 2013):

» Individualidad. Cada educando es singular, y por tanto corresponde a la edu-
cacion generar formas de atencion que consideren efectivamente esas pecu-
liaridades.

- Libertad. El ambiente educativo que se estructure ha de respetar y preservar
la libertad del educando, para lo cual se deben ofrecer diferentes alternativas.

- Autoactividad. La accion es un proceder innato en el hombre, lo cual debe
favorecerse desde temprana edad. Se destaca la relacién que hay entre la ac-
cién motora y otras habilidades y capacidades del educando, principio vigente
hoy dia de que es fundamental que el educando realice su propia experiencia
a través de su actuar, el que sera siempre interrelacionado, ya que solo de esta
manera se favorece efectivamente su desarrollo, y se satisfara su necesidad de
ser actuante.

*  Relacion. Llamado también de cooperacion social, socializacién o apertura.
Se plantea que en el educando hay una tendencia natural a relacionarse con
los demas, y que el mundo de relaciones en que él vive es el mejor medio que
estimula un actuar en ese sentido, y que por lo tanto corresponde favorecer
esta disposicion, que le permitira también actuar, crear y producir junto con los
demas.

- Unidad. La labor fundamental del hombre y de la escuela es hacer conciencia
de la interrelacion que hay entre todo lo que existe, dado esto justamente por el
espiritu divino (Dios) que estéa siempre presente. Por tal razon cabe buscar esta
unificacion, por ejemplo, entre lo interno y lo externo; la actuacion de uno con
relacion a otros, es decir, generalizando la unidad en la diversidad.

A estos principios generales se unen otros especificos, entre los que se encuentran:

1) La importancia de una educacion temprana, y 2) El valor educativo del juego.
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1.4.2 Modelo pedagdgico Montessori

Su modelo se basa en planteamientos de Rousseau, Pestalozzi y Froebel que
hicieron hincapié en el potencial innato del educando y su capacidad de desarrollarse en el
medio. EI modelo Montessori parte de una fuerte base biologista y psicologica, que no solo
se queda en el plano teorico, sino que se concreta en la practica (Hernandez et al., 2021;
Rodriguez, 2013; Montessori, 1912; Trilla et al., 2007).

En el modelo montessoriano son componentes claves el medio ambiente, que
incluye los materiales y ejercicios pedagoégicos, y los educadores, que preparan ese
medio ambiente. El medio es disefiado por el educador para satisfacer las necesidades
de autoconstruccion del educando, revelar su personalidad y sus patrones de crecimiento,
pero el educador debe abstenerse totalmente de participar de este proceso, y deslizarse
como una “sombra” en lo que los educandos aprenden por si solos.

La funcién del educador es organizar el ambiente, y presentar ejercicios disefiados
para la autoeducacion del educando. Solo en este caso es preciso limitar la libertad e
independencia del educando mediante una intervencion breve y rapida denominada
leccion fundamental. Montessori crea materiales especialmente disefiados para posibilitar
el proceso de apropiacion del conocimiento. Estos materiales no pretenden ensefar
habilidades, sino ayudar a la autoconstruccion y el desarrollo psiquico. Desde este
punto de vista no se pretende un uso correcto, sino la ejercitacion. Los mismos han de
presentarse en un momento adecuado del desarrollo y, aunque hay niveles determinados
por la observacion del educador, su enfoque es individual y se varian de acuerdo con las
particularidades del educando.

Los materiales, quizas uno de los mas grandes aportes de Montessori, plantean la
localizacion del error o la dificultad en una sola pieza del material, que el educando por si
solo debe aprender a descubrir, y donde el control del error esta en el propio material, no
en el educador, por lo que el educando por si mismo controla su propio error, y si no lo logra
detectar, esto indica que no esta maduro para dicho aprendizaje.

Estos materiales comprenden:

+  Los materiales sensoriales. Que abarcan lo visual, lo tactil, lo auditivo, lo olfa-
tivo y gustativo, lo térmico, lo basico, lo esterognéstico y lo cromatico. La clave
de estos materiales parte de que el desarrollo de la inteligencia depende de la

organizacion vy la clasificacion de las percepciones sensoriales, dentro de un
orden mental interno.

+  Los materiales académicos. Estan referidos al lenguaje, la escritura, la lectu-
ra, las matematicas, la geografia y las ciencias, y se organizan desde un mate-
rial sensorial concreto, a uno cada vez mas abstracto.

- Los materiales artisticos y culturales. estan relacionados con la autoexpre-
sion y la comunicacion y abarcan la musica (amor a la musica, ritmo y ejercicios
motrices, armonia y melodia, escritura y lectura de la musica), el dibujo, el mo-
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delado, la pintura y la escultura. Estos materiales se introducen por el educador,
y luego el nifio trabaja libremente con ellos.

1.5 Aprendizaje basado en juegos

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) es una metodologia educativa que utiliza
elementos de juegos para mejorar la participacion y el aprendizaje de los estudiantes.
Integrando caracteristicas de juegos, como puntos, desafios y competiciones, en entornos
educativos, se crea un ambiente interactivo y motivador (U-Tad, 2023; Pyle, 2018; Gonzalez,
2015).

Los juegos fomentan la colaboracion, la resolucién de problemas y habilidades
creativas.

Al ofrecer recompensas y retroalimentacion inmediata, se aumenta la retencion
del conocimiento. La técnica de ABJ puede involucrar juegos de mesa, videojuegos y
actividades en linea, transformando lecciones en experiencias atractivas y educativas.
Ademas, el ABJ hace que el proceso de aprendizaje sea divertido, incentivando a los
estudiantes a participar activamente en las lecciones.

ElI ABJ se centra en el uso de juegos completos o simulaciones como herramientas
educativas. Implica el disefio y la implementacion de juegos especificamente creados para
ensenar conceptos, habilidades o conocimientos particulares. Estos juegos tienen objetivos
educativos claros y estan disefiados para sumergir a los jugadores en una experiencia de
aprendizaje inmersiva. A menudo, el ABJ se utiliza en el aula o entornos de capacitacion
para hacer que el proceso de aprendizaje sea mas interactivo, atractivo y memorable.

El concepto moderno de ABJ ha ganado popularidad en las ultimas décadas,
especialmente con el auge de la tecnologia digital y los videojuegos. La gamificacion
educativa, que implica la aplicacion de elementos de juego en contextos no ludicos, también
ha contribuido a la integracién de juegos en el aula de manera mas sistematica.

Aunque los juegos se han utilizado con propésitos educativos a lo largo de la
historia, la forma en que se aplican y se conceptualizan en la educacion ha evolucionado
significativamente con el tiempo, adaptandose a las necesidades y tecnologias (U-Tad,
2023; Gonzalez, 2015).

1.5.1 Ejemplos del aprendizaje basado en juegos

»  Educacion matematica con juegos de mesa. Usar juegos de mesa como
monopoly o juegos de cartas especificos para ensefiar matematicas. Los estu-
diantes practican habilidades mateméticas como contar dinero, calcular proba-
bilidades y tomar decisiones estratégicas mientras juegan.

- Juegos de historia interactivos. Crear juegos de rol o aventuras interactivas
basadas en eventos historicos. Los estudiantes asumen roles de personajes
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histéricos y toman decisiones que afectan el curso de la historia. Esto permite
a los estudiantes aprender sobre diferentes épocas y eventos de una manera
inmersiva y participativa.

Juegos de palabras y ortografia en linea. Utilizar juegos en linea que desa-
fien las habilidades de ortografia y vocabulario de los estudiantes. Estos juegos
suelen presentar rompecabezas de palabras, crucigramas o juegos de sopa de
letras que ayudan a mejorar la capacidad de los estudiantes para deletrear y
ampliar su vocabulario mientras se divierten.

Aprendizaje de idiomas con aplicaciones de juegos. Aplicaciones para
aprender idiomas, como Duolingo, ofrecen lecciones interactivas presentadas
en forma de juegos. Los estudiantes pueden practicar vocabulario, gramatica
y pronunciacion a través de juegos de correspondencia, traduccion y reconoci-
miento auditivo, convirtiendo el proceso de aprendizaje de un nuevo idioma en
una experiencia ludica y atractiva (U-Tad, 2023).

Proyectos en ingenieria. Se han implementado estrategias y metodologias del
ABJ en diversas asignaturas y proyectos de ingenieria, como en ingenieria del
software (Pefia et al., 2009), en robotica (Barrera, 2014), en ingenieria aplicada
(Huerta, 2015), en ingenieria de sistemas (Gomez et al., 2017), entre otras.

1.5.2 Beneficios del aprendizaje basado en juegos

La integracion de actividades ludicas en el contexto académico proporciona gran

cantidad de ventajas entre las que destacan las siguientes (Bernabeu y Goldstein, 2009):

Facilita la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de capacidades cogniti-
vas superiores.

Dinamiza las sesiones de ensefianza-aprendizaje, mantiene y acrecienta el in-
terés del alumnado ante ellas y aumenta su motivacion para el estudio.

Fomenta la cohesion del grupo y la solidaridad entre iguales.

Favorece el desarrollo de la creatividad, la percepcion y la inteligencia emocio-
nal, y aumenta la autoestima.

Permite abordar la educacion en valores, al exigir actitudes tolerantes y respe-
tuosas.

Aumenta los niveles de responsabilidad de los alumnos, ampliando también los
limites de libertad.

Motiva al estudiante captando su atencion y proporcionandole un entorno atrac-
tivo, interesante y ademas ludico.

Este tipo de metodologia empodera al alumnado, le motiva en la adquisicion de
conocimientos, esto implica a su vez un aprendizaje y una diversién fomentada
por la interaccion social con el resto de comparieros/as y el docente (Gavilan,
2021).
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»  Los alumnos suelen mejorar su rendimiento académico gracias al uso de juegos
educativos.

»  Desarrollo del pensamiento reflexivo y del razonamiento (Marin y Garcia, 2006).

+  Desarrollo de las habilidades necesarias para resolver conflictos o situaciones
problematicas.

»  Desarrollo de la capacidad visual y espacial.

+  Desarrollo de la habilidad éculo-manual. Ayuda a construir las habilidades fisi-
cas y psicomotoras que el estudiante necesita en esa etapa de su vida.

El aprendizaje basado en juegos es empleado por los autores, creando diversos
juegos para estudiantes de ingenieria, donde el aprendizaje a través de la ludica, permite
de que ellos en una experiencia de aprendizaje activa y de forma motivada lograr los
objetivos de aprendizaje.
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2. BOMBAS CON CARRITOS A CONTROL REMOTO

2.1 Descripcion del juego

El evento bombas con carritos a control remoto, integra en un evento de sano
esparcimiento a los participantes de la ludica. La competencia consiste en que cada
competidor debe explotar todas las bombas en el menor tiempo posible usando su carrito
a control remoto. Para esto el vehiculo debe estar equipado en su parte delantera con un
par de alfileres, a una altura y distancia especificadas en la seccién reglamento para los
carritos; ademas, cada competidor debe delimitar un area cuadrada de dimensiones 1,5 m x
1,5 my colocar en esta 17 bombas de especificacion R-9 infladas aproximadamente 20 cm
de diametro; cada bomba debe estar colocada en un lugar especifico como se muestra en
el esquema que se encuentra en la seccidn planeacion del concurso, esto para garantizar
que todos los competidores estén en igualdad de condiciones.

El ganador de la competencia juego es quien tarde menos tiempo en explotar todas
las bombas.

Los vehiculos que participen deben ser Unicamente eléctricos a control remoto y
pueden ser obtenidos comercialmente o ser fabricados por los competidores; ademas,
deben cumplir unas dimensiones especificas que se mencionan a profundidad en la seccion
reglamento para los carritos.

Los organizadores del evento se encargaran de tomar el tiempo del intento de cada
concursante, utilizando un cronémetro que debe estar a la vista del concursante y demas
personas que estan presenciando el evento.

El carrito puede salir del area delimitada para tomar impulso y moverse hacia las
bombas, pero las bombas deben estar fijas en su punto, no deben salir de esta areay en lo
posible no deben moverse de su posicidn establecida en el esquema.

Cada concursante tiene un tiempo maximo de cinco minutos para cumplir el objetivo
del juego, si no logra estallar la totalidad de las bombas en este tiempo, se contara el
nuamero de bombas estalladas y se tendra en cuenta en caso de que ningun competidor
logre hacerlo, en este caso el ganador sera quien haya estallado mas bombas (Estrada et
al., 2023).

2.2 Planeacion

2.2.1 Area de juego

El juego contara con un area determinada de 1,5 m x 1,5 m, esta area debe estar
delimitada por cinta de enmascarar, o alguna pintura temporal, para corroborar que las
medidas sean las validas, en esta area estaran dispersas 17 bombas tipo R-9 de diametro
20 cm, las bombas deben estar colocadas como se muestran en la Figura 1, donde se
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puede observar de forma clara la distribucion de las bombas en el area de juego; por otro

lado, se puede observar la distancia obligatoria definida para el punto de partida.

1500

Medidas en mm

1500

Figura 1. Distribucion de las bombas y punto de partida del carrito a control remoto

2.2.2 Fijacion de las bombas

Las bombas deben estar fijas en los puntos descritos en el esquema anterior, el tipo
de fijacion es de libre eleccion, siempre y cuando estas no cambien de posicion por alguna
fuerza externa sea el empuje del carro o el viento. Se pueden utilizar elementos de fijacion
como cintas adhesivas, pegamentos a base de silicona u otro tipo de pegamentos que no
afecten la composicion del material del que esta hecha la bomba.

2.3 Reglamento

2.3.1 Reglas obligatorias

+  El tiempo méaximo para el intento de un competidor es de cinco minutos, si se
cumplen los cinco minutos sin estallar la totalidad de las bombas se hace la
cuenta de cuantas se estallaron y gana quien haya estallado mas bombas.

+ Las bombas no pueden salir del area delimitada, la bomba que salga deja de
contar y no podra ser explotada; por lo tanto, el competidor no lograra estallar
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la totalidad de las bombas y solo ganara si los demas concursantes no explotan
todas las bombas al cumplirse el tiempo maximo de intento y explotan menos
bombas que el competidor que sacé la(s) bomba(s) del area delimitada.

El participante que controle el carrito a control remoto no puede entrar al area
delimitada a manipular las bombas.

El participante no puede tocar el vehiculo durante su intento, a menos de que
este se voltee.

Los carros deben ser capaces de moverse sobre toda el area delimitada sin
cableado o ningn elemento que interfiera en la pista.

Los vehiculos deben ser Unicamente eléctricos y tener autonomia minima de
diez minutos.

Si el vehiculo se queda sin bateria o presenta fallas se guardara el conteo de
bombas que haya estallado hasta el momento, y el participante podra reanudar
el juego cuando solucione su inconveniente.

El registro del conteo de bombas lo deben llevar los organizadores del evento
y este debe ver visible para cada competidor entre intentos de competidores y
al final de la competicion cuando se decidan los ganadores, para garantizar la
transparencia del juego.

El competidor debe delimitar el area donde se distribuyen las bombas, utilizan-
do por ejemplo cinta de enmascarar, para que esta pueda ser vista por todos
los asistentes del evento.

Los organizadores verificaran previamente al juego el proceso de delimitacion
del area y la fijacion de las bombas; verificando ademas el diametro de las
bombas infladas, asi como las medidas del vehiculo y la altura de las agujas
respecto al piso, todo esto con la finalidad de garantizar que cumple los requisi-
tos para competir de manera justa.

El punto de inicio del vehiculo para comenzar el intento debe ser a 0,5 m de
cualquiera de las esquinas del area delimitada; por lo tanto, antes de iniciar el
intento, debe verificarse la distancia del carrito respecto a la esquina seleccio-
nada para iniciar, para que todos los asistentes puedan verificarlo.

Si los organizadores del evento evidencian que el competidor exploté una bom-
ba utilizando una superficie o parte del vehiculo distinta a los alfileres, la bomba
no se incluye en el conteo.

Si algunos de los dos alfileres se mueven de su posicion inicial, o uno de ellos
se cae, el competidor no los puede poner o reposicionar; sin embargo, puede
seguir con su juego. Si se da el caso de que se caen ambos alfileres, termina
el intento y entra a competir con el nimero de bombas que logré explotar, en
el caso de que nadie explote la totalidad de las bombas en los cinco minutos
establecidos ganara quien explote la mayor cantidad de bombas.
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2.3.2 Reglamento de los carritos a control remoto
+  El automévil a Control Remoto (RC) debera ser conducido todo el tiempo de
manera remota.
«  Elvehiculo debe tener una autonomia energética de minimo 10 minutos.
+  No hay restricciones de potencia de motor ni capacidad de bateria.

. Las cotas maximas del auto RC seran 40 cm x 30 cm x 30 cm, como se mues-
tra en la Figura 2. Cualquier carrito con medidas por debajo de estas puede
competir.

Figura 2. Cotas maximas de los carritos a control remoto

+  Se permite cualquier esquema de traccion Front Wheel Drive (FWD), Rear
Wheel Drive (RWD) y All Wheel Drive (AWD).

«  Se permite cualquier esquema para dotar de direccion al carrito.

+  Se permiten modificaciones de carroceria desde que el auto no sobrepase las
cotas maximas.

. La carroceria del auto no debe tener aristas afiladas, accesorios con filo o ex-
tras que puedan estallar las bombas, mas alla del alfiler designado para la com-
petencia. Todas las aristas vivas deben de ser redondeadas o cubiertas por un
material suave, como por ejemplo: carton, papel, espuma entre otros.

+  El auto RC debera contar con baterias de tipo recargable para no generar de-
sechos durante la competicion. Se permiten baterias de tipo: bateria de Niquel
Cadmio (NiCD), bateria de Niquel Metal Hidruro (NiMH), bateria de lones de
Litio (lonLitio), bateria de Polimero de Litio (LiPo).

«  El carrito debera contar con dos alfileres de diametro entre 0,5 mm y 0,65 mm
(comunes en aplicaciones de costuras) y con un largo maximo de 50 mm ubi-
cados unicamente en la parte frontal del auto, la prolongacién de estos alfileres
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sobre el auto pueden sobrepasar las cotas maximas del vehiculo de la compe-
tencia.

»  Los alfileres deberan estar orientados de manera paralela a la linea longitudinal
del automovil y con su punta afilada orientada a la parte frontal, como se indica
en la Figura 3.

Figura 3. Orientacion de los alfileres

+  Los alfileres podran estar ubicados desde los 2 cm hasta los 20 cm de altura
respecto al piso.

+  La separacion entre alfileres debe de ser mayor a 5 cm y menor a 20 cm.

+  Cada competidor debera disefiar un método seguro de sujecién de los alfileres
al vehiculo que le permita a estos permanecer en su posicién durante toda la
competencia.

2.3.3 Reglamento del competidor

*  No se puede entregar el mando para que lo maneje una persona que no esté
inscrita en el evento. Es decir, solo participan los inscritos.

+  Mientras se esté realizando la actividad de competicion, el competidor solo po-
dré ingresar al area delimitada para el campo de juego si el vehiculo se voltea 'y
no puede corregir su posicion por si mismo.

+  Los organizadores verificaran que todos los concursantes cumplan con todas
las reglas del juego y si lo requieren solicitaran informacién de verificacion a los
concursantes, todo con el objetivo de garantizar una competencia justa.

+  El competidor no podra alterar las medidas del campo ni la distribucion de los
elementos de este.

El evento bombas con carritos a control remoto, lo ganara aquel que estalle la
totalidad de las bombas en el menor tiempo posible o si ninglin concursante logra hacerlo
en el tiempo maximo del juego cinco minutos, entonces ganara el que logre estallar mayor
cantidad de bombas.

En las Figuras 4 y 5, se muestra el desarrollo del concurso bombas con carritos a

control remoto.
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Figura 4. Desarrollo del concurso bombas con carritos a control remoto, en semana universitaria
Universidad Nacional de Colombia, sede Medellin el afio 2022

Figura 5. Desarrollo del concurso bombas con carritos a control remoto (Estrada et al., 2023)
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2.4 Diseio de estrategia ludica: concurso de carros a control remoto, disefio
de estrategias para reduccién de tiempos en circuitos de globos

2.4.1 Supuesto

El disefio en ingenieria consiste en aplicar el conocimiento cientifico e ingenieril para
solucionar problemas técnicos y posteriormente, optimizar dichas soluciones con requerimientos
y restricciones que pueden ser dadas por los materiales empleados, la tecnologia, la economia,
la ley, el medio ambiente y consideraciones humanas (Pahl y Beitz, 1996).

2.4.2 Propdsito

Mediante la actividad ludica presentada, se pretende poner a prueba el ingenio
de los estudiantes de ingenieria, con el fin de superar un circuito con carritos de control
remoto, donde con alfileres situadas en estos, deben romper la mayor cantidad de globos
que estaran situados en posiciones especificas sobre el suelo, en el menor tiempo posible
(Estrada et al., 2023).

De esta forma, se pretende incentivar la capacidad de ingeniar soluciones a
problemas con restricciones dadas con el fin de conseguir ganar la competencia. Dicha
actividad seria realizada en un espacio abierto (Camerino y Castafer, 2018; Sawyer, 2006).

2.4.3 Metas

Mediante dicha competencia en modalidad juego, se pretende medir la capacidad
de solucionar problemas con herramientas ingenieriles, teniendo en cuenta factores
geométricos de los carritos a control remoto que compiten, el tiempo que toman en recorrer
el circuito y el nimero de globos explotados.

Lograr obtener mediante la estrategia del juego el minimo tiempo en explotar todas
los globos previamente dispuestos segun los requerimientos de la actividad ludica.

2.4.4 Resultados esperados

Con la realizacion de esta actividad ludica, se espera (Estrada et al., 2023):

+  Control y optimizacién de los tiempos finales del juego para la superacion del
circuito.

+  Evaluacién del nimero de globos explotados versus el tiempo invertido en la
actividad, para determinar el ganador del juego.

+ Andlisis del tiempo de trabajo invertido por el equipo en el disefio de los compo-
nentes que integran el juego.

»  Seleccion de la mejor solucion de los soportes disenados para los alfileres y su
funcionalidad.
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Visualizacion de capacidad de conduccion de cada integrante, y su entrena-
miento y preparacion previa al juego.

Disefio de la mejor estrategia de juego, que combina habilidades y planeacion
del juego.

Desempefio del jugador por trabajo bajo presion para minimizar el tiempo de
una actividad.

Optimizacion del resultado esperado por medio del trabajo en equipo y la co-
municacion asertiva.

2. Bombas con carritos a control remoto
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3. FUTBOL CON CARRITOS A CONTROL REMOTO

3.1 Descripcién del concurso

Juego a realizar: futbol con carritos a control remoto. El festival es un juego de
carritos a control remoto operados por equipos conformados por cinco integrantes.

Para las inscripciones se deben conformar equipos de cinco integrantes, cada
integrante debe llevar su carrito a control remoto, y cada equipo debe tener minimo
un integrante hombre o una mujer, este requisito de los géneros de los integrantes es
obligatorio para la participacion. Se pueden inscribir los equipos que estén conformados
por sus cinco integrantes y que lleven cada uno sus carritos, cada uno de los equipos debe
asistir debidamente uniformados o identificados; por ejemplo con camiseta, o corbatas o
sombreros; este es un requisito obligatorio para poder participar.

Se trata de un partido de fatbol con carritos a control remoto, los equipos conformados
cada uno por cinco integrantes cada uno con su carrito a control remoto jugaran el partido
de fltbol, los equipos deberan estar uniformados para poder participar. Los equipos seran
conformados previamente al momento de la inscripcion (Semana universitaria, 2016a;
Semana universitaria, 2018a).

3.2 Reglamento

La forma de la cancha sera similar a la que se observa en la Figura 1. El arco de la
cancha medira 1 m, medida de poste a poste; sera un arco de cancha de micro fatbol. La
cancha se encerrara con cartén en todo su perimetro para impedir que el baloén salga del
espacio delimitado. Los dos equipos de personas que operaran los carritos a control remoto
se ubicaran en extremos laterales opuestos de la cancha, en las lineas del saque de banda.
El partido tendra una duracion total de seis minutos y sera de dos tiempos cada uno de tres
minutos. Se deberan elegir dos capitanes, uno de cada equipo.

En el momento de empezar el juego los capitanes de cada equipo sortearan el
saque inicial que sera desde el centro de la cancha con el arbitro, arrojando una moneda al
aire como siempre se ha hecho en los partidos de futbol.

3.3 Planeacion del torneo

Ya que la forma que tendra el torneo depende de la cantidad de equipos inscritos,

este se planeara al momento del cierre de las inscripciones.

3. Futbol con carritos a control remoto
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3.4 Reglamento del juego

Se designara un arbitro que se encontrara por fuera de la cancha, este se en-
cargara de hacer cumplir las reglas, también estara atento de los percances
que tengan los carritos; como por ejemplo que se volteen, ayudando a ubicarlos
bien.

Los participantes de los equipos no podran ingresar a la cancha, se les tiene
permitido correr y desplazarse por el lateral de la cancha que les corresponde.

No se tendran en cuenta las faltas, o sea que no se va a penalizar a los parti-
cipantes.

No habra saque de banda ni tiros de esquina, ya que el balén no saldra de la
cancha, solo habra saque de mitad de cancha en el momento que se haga gol.

El arbitro es la Unica persona que podra entrar a la cancha, y sera solo si en el
juego ocurre alguna eventualidad o si algin carro se voltea.

Se jugara el partido con un mini balén de futbol de medidas 15 centimetros de
diametro y con un peso de 65 gramos, o con un balén pequefio suministrado por
los organizadores del evento.

Se premiara al campeo6n y al subcampedn del torneo de futbol con carritos a
control.

3.5 Reglamento de los carritos

Los carritos no tienen limite de tamafio ni tampoco de potencia.
Los carritos deben de estar uniformados para el partido.

Se debera tener en cuenta el alcance maximo de los mandos: tres metros a
cuatro metros, que debe de tener el carrito a control remoto.

Todos los carros deben ser eléctricos y a control remoto.

3.6 Reglamento del competidor

Los jugadores no deberan sabotear deliberadamente los mandos o control re-
moto, de los demas participantes.

El mando podra ser pasado las veces que sea entre los miembros de un mismo
equipo.

No se puede entregar el mando para que lo maneje una persona que no esté
inscrita en el evento 0 que no esté en el equipo que se encuentre jugando; es
decir, solo participan los inscritos.

El competidor no puede ingresar a la cancha mientras se esté jugando el partido.

3. Futbol con carritos a control remoto
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+ En caso que se descargue una bateria el competidor tendra que avisarle al
arbitro, este pausara el juego mientras retira el carrito y lo volvera a reanudar
cuando ingrese un carrito suplente del mismo equipo.

11

3

Figura 1. Dimensiones y forma de la cancha, representacion aproximada de la cancha para el fatbol
con carritos a control remoto, dimensiones en metros

En las Figuras 2 y 3, se evidencian un torneo de futbol con carritos a control remoto
en una universidad.
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Figura 2. Desarrollo del juego fatbol con carritos a control remoto (Semana universitaria, 2016a)
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Figura 3. Desarrollo del juego futbol con carritos a control remoto (Semana universitaria, 2018a)
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3.7 Diseno de estrategia ladica: fatbol con carritos a control remoto

3.7.1 Propésito

La conformacién de equipos de trabajo, mediante la creacion de un equipo que
realizara un juego de futbol con carritos a control remoto, permite que los integrantes se
asocien y colaboren en la fabricacion de los carritos y en la estrategia del juego, para salir
victoriosos en el juego.

3.7.2 Metas

El disefio de dispositivos que permitan desempefarse de forma &gil y practica
para que puedan mover el balén y lograr el objetivo de anotar, requiere el desarrollo de
habilidades practicas por parte del estudiante de ingenieria, evaluando y seleccionado los
mejores carritos que logren tener el buen desempeno en la cancha de futbol de los carritos
a control remoto.

3.7.3 Resultados esperados
Con la realizacion de esta actividad ludica, se espera:
+  Conformacién de equipos de trabajo de forma libre y espontanea.
+  Generar compromisos y responsabilidades de un trabajo en equipo.
«  Valorar el tiempo de trabajo version los resultados esperados.
- Establecer estrategias de equipo para obtener resultados positivos.

+  Coordinacion y planeacion del trabajo en equipo.
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4. COMBATE SUMO CON CARRITOS A CONTROL REMOTO

4.1 Descripcién del concurso

El juego combate sumo con carritos a control remoto, es un juego de carritos a
control remoto operados por equipos conformados por cinco integrantes.

Para las inscripciones, cada uno de los cinco integrantes debe llevar su carrito a
control remoto, y cada equipo debe tener minimo un integrante hombre o una integrante
mujer, siendo este requisito de los géneros de los integrantes de obligatorio cumplimiento
para la participacion. Ademas, cada equipo debe asistir debidamente uniformado o
identificado; por ejemplo con camiseta, o corbata, 0 sombrero; este requisito es obligatorio
para poder participar.

A continuacion, se describen los detalles del juego que se realizara. El numero de
juegos, dependera del nUmero de equipos que se inscriban al evento.

Como las tradicionales luchas japonesas, pero a diferencia de esta, el juego se
realizara con carritos a control remoto y no con personas. Este juego consiste en enfrentar
dos carritos en un terreno plano y circular ubicada a cierta distancia del suelo, delimitado
por una estructura tipo mesa circular de 1,5 metros de diametro, el objetivo del juego es
que los carritos empujen a sus adversarios hasta hacerlos caer y en condiciones éptimas
de funcionamiento (Semana universitaria, 2016b).

Se contara con un juez encargado de hacer cumplir las reglas del juego descritas a
continuacion.

4.2 Reglas de participacion

+  Se enfrentaran dos participantes, uno de cada equipo. Hasta que todos los
integrantes del equipo hayan participado uno contra otro. Si no hay tiempo sufi-
ciente solo participara un integrante de cada equipo. El equipo ganador de todo
el torneo recibira diez puntos.

+  Con una moneda se definira que equipo seleccionara el primer jugador, luego
se cambiaran turnos en cada combate.

+  El areade juego sera una mesa circular de 1,5 metros de didmetro a cierta altura.

»  Ambos carritos seran ubicados dentro del area demarcada y no comenzaran
a moverse hasta no recibir la sefial para comenzar del juez. En la Figura 1 se
especifican las posiciones de arranque.

+  Siambos carritos salen de la circunferencia y caen de la mesa, ganara el juego
quien haya caido al suelo en ultimo lugar.

. La competencia se dara inicialmente en dos rounds, de un minuto cada uno
(maximo), y en caso de empate, existira un tercer round que definira el ganador.

4. Combate sumo con carritos a control remoto
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»  Siun carrito independientemente de la causa es volcado, y este es incapaz de
moverse correctamente y de forma autbnoma, este perdera el juego.

»  Siun carrito sufre alguna averia o dafio durante el juego que le impida moverse,
0 no se presenta al momento del llamado a competir sera descalificado.

»  Siun carrito por cualquier motivo sale del area demarcada y cae al suelo, este
perdera el juego,

+  Todos los interesados en participar del concurso deberan inscribirse con antici-
pacion, esto con el fin de tener un niumero estimado de participantes.

»  El juez decidira sobre cualquier tema que pueda ser motivo de discusion y su
decision sera irrevocable.

+ Las personas que operan los carritos siempre deben estar fuera de la circun-
ferencia.

+  Se conformaran equipos de cinco vehiculos se enfrentaran dos equipos por un
concurso. En cada juego el competidor que gane recibira un punto; y participa-
ran todos los equipos inscritos hasta tener un equipo campedn con diez puntos
y un equipo subcampeoén con cinco puntos.

. El carrito ganador de cada ronda se llevara un punto, los cuales se sumaran
a los puntos que ganen los demas jugadores de su equipo, el juego termina
cuando compitan los cinco carritos de cada uno de los equipos; los dos equipos
que sumen mas puntos de todos los equipos que participaron competiran entre
ellos, para obtener un solo equipo ganador.

A continuacién se muestra un esquema del campo de juego, en la Figura 1.

Perimetro limite

1,5m diametro
Linea de comienzo

Competidor g

Figura 1. Esquema del campo de juego donde se realiza el combate sumo con carritos a control
remoto. Perimetro limite 1,5 metros de didmetro

4.3 Sugerencias para llevar a cabo el evento

+  Es muy importante estar dispuestos a que el vehiculo se ralle, golpee o dafie.
La resistencia de la maquina estara dada por el disefio y materiales que confor-
man la misma, no por el cuidado de los adversarios.
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* No se deben tomar represalias contra el operario del vehiculo oponente; es
decir, se debe estar dispuesto a perder en la competencia.

+  Conservar la calma en todo momento. Evitar palabras soeces hacia los opo-
nentes, y celebraciones excesivas u ofensivas. El arbitro tendré el poder para
descalificar un competidor si considera que su comportamiento es inapropiado.

- Estar dispuesto a disfrutar el evento sin importar los resultados.

En la Figura 2, una muestra del desarrollo del combate sumo con carritos a control remoto.

Figura 2. Desarrollo de combate sumo con carritos a control remoto (Semana universitaria, 2016b)
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4.4 Diseno de estrategia ludica: combate sumo con carritos a control remoto

4.4.1 Propésito

Generar en los estudiantes de ingenieria interrogantes sobra si es fuerza o la forma
de ejercerla, el mecanismo que permita obtener los mejores resultados. Se pone a prueba
la habilidad de los estudiantes de enfrentarse a oponentes de mayor tamano y fuerza, y
como salir bien librados de una competencia de esta magnitud.

4.4.2 Metas

Enlavidareallos futuros ingenieros se desempefiaran en muchos tipos de ambientes,
con obstaculos, restricciones de espacio y tiempo; el estudiante deberd enfrentarse a
muchas adversidades, las cuales debe sobrepasar, independiente de los adversarios que
encontrard y enfrentara profesionalmente.

4.4.3 Resultados esperados

Con la realizacion de esta actividad ludica se espera que el aprendizaje sea:
+  Como sobrevivir a situaciones adversas.
+  Perder el miedo a fracasar o perder.
+  Enfrentarse a adversarios de gran tamafio en un limitado espacio.

+  Pensar en estrategias para derribar al contrario, a pesar de las limitaciones que
se posean.

+  Ganar confianza y caracter en las decisiones.

» Realizar actividades en alturas, evaluando los posibles dafios por caidas.

4. Combate sumo con carritos a control remoto
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5. TRACCION A TODO GAS CON CARRITOS A CONTROL
REMOTO

5.1 Descripcién de la competencia

El juego traccién a todo gas con carritos a control remoto, es un juego de carritos a
control remoto operados por equipos conformados por cinco integrantes.

Para las inscripciones, cada uno de los cinco integrantes debe llevar su carrito a
control remoto, y cada equipo debe tener minimo un integrante hombre o una integrante
mujer, siendo este requisito de los géneros de los integrantes de obligatorio cumplimiento
para la participacion. Ademas, cada equipo debe asistir debidamente uniformado o
identificado; por ejemplo con camiseta, o corbata, 0 sombrero; este requisito es obligatorio
para poder participar.

A continuacién se describen los detalles del juego que se realizara. El nUmero de
juegos, dependera del nUmero de equipos que se inscriban al evento.

Consiste en que dos carritos a control remoto que representan dos equipos
diferentes, son amarrados entre si por uno de sus extremos, para esto se dispone de un
sistema de amarre que cumpla con las especificaciones. Al darse la sefial, ambos carritos
arrancan en direcciones contrarias y gana el carrito que haga pasar a su oponente por la
linea central, que estara marcada en el piso, o0 en su defecto el que mas haga avanzar a su
oponente en la direccion contraria antes de que se acabe el tiempo. El objetivo es obtener
un equipo campedn y un equipo subcampe6n en este juego dentro de todos los equipos
participantes (Semana universitaria, 2016b).

5.2 Objetivo

En la competencia se pretende probar los carritos a control remoto en cuanto a
la capacidad de arrastre de los carritos participantes, la adherencia de los carritos a la
superficie de contacto, su ingenio para disefiar un carrito (no comercial) o seleccionar un
carrito en el caso de participantes con carritos comerciales.

Se desea realizar un evento donde se integren los participantes y asistentes, donde
cada equipo o persona que participe en este evento demostrara la capacidad que tiene para
disefar, seleccionar, maniobrar y operar un carrito a control remoto, teniendo la posibilidad
de participar en un evento en el que la fuerza, la capacidad de agarre a la superficie, podra
hacer la diferencia y sera lo que determinara al ganador.

En cuanto al lugar de la competencia (superficie) se requiere, con unas dimensiones
de 0,8 metros de ancho y 2 metros de largo.
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5.3 Reglas de competencia

»  Los carritos deben arrancar al mismo tiempo después de la senal del juez. Si
hay una falta se repite el arranque una vez, si el que ya habia infringido esta
norma lo vuelve a hacer una segunda vez, este quedara descalificado automa-
ticamente.

*  No se pueden devolver o poner reversa en medio de la competencia, el que lo
haga quedara descalificado automaticamente.

+  La altura del dispositivo de sujecion entre los carritos es de 10%® centimetros
en donde se amarra la cuerda, y esta altura no puede ser variada por los parti-
cipantes. Ver Figura 1.

+ Ladistancia de la cuerda, o sea entre carrito y carrito, es de 2 metros. Ver Fi-
gura 2.

+  Se declara vencedor a aquel que logre hacer que su oponente pase la linea
media.

+  Cada partida tendra una duracién maxima de un minuto, si terminado el tiempo
no hay ningn ganador se declarara vencedor al carrito que mas distancia ar-
rastre a su oponente.

+  El carrito no se puede anclar al piso.

+  Habra un juez que se cerciore de los requisitos, que haga cumplir las reglas y
declare el ganador, solo este juez podra hacer las medidas pertinentes.

»  Cada carrito debe describir una trayectoria lo mas recta posible, no debe utilizar
su direccion para alterar su rumbo en ningiin momento, el que lo haga quedara
automaticamente descalificado.

» La cuerda sera proporcionada por la logistica y organizadores del evento.
»  Elvehiculo solo podra contar con traccién activada en dos llantas.

. El carrito puede utilizar la traccién adelante o atras, con tal de que no se contra-
digan las demas reglas.

+  Cada vehiculo solo puede competir una vez.

+  El equipo ganador de todo el evento obtendra diez puntos y el equipo subcam-
pebn cinco puntos. En cada competencia se le otorga un punto al carrito gana-
dor y su respectivo equipo.
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Figura 1. Esquema de amarre para los carros a control remoto. Juego: traccion a todo gas
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Figura 2. Vista superior, area que ocuparan los vehiculos en el evento tracciéon a todo gas

5.4 Diseno de estrategia ludica: traccion a todo gas con carritos a control
remoto

5.4.1 Propésito

No siempre es la fuerza la que permite ganar un juego, la estrategia que se emplee
también es vital ser evaluada y considerada para salir ganador, aunque este es un juego
que generalmente se realiza en equipos, aqui el resultado individual suma puntos al equipo,
asi que se debe salir victorioso de forma individual para que el equipo sea el ganador.
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5.4.2 Metas

Mediante esta actividad se espera que los estudiantes desarrollen habilidades de

destreza y rapidez, acompafiadas con acciones inmediatas; que a su vez les permitan salir

victoriosos en una situacion donde su adversario podria tener mas fuerza, o por el contrario

como actuar si el contrincante siendo menor logre desestabilizarlo.

5.4.3 Resultados esperados

Con la realizacién de esta actividad ludica, se espera:

Incentivar a los estudiantes sobre los conceptos de fuerza y sus resultados.
Fomentar la rapidez y destreza en la toma de decisiones.

Motivacién y confianza ante situaciones dificiles.

Realizar actividades en espacios reducidos.

Considerar a la fuerza como ventaja o desventaja competitiva.
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6. SPEED RACING CAR RC CON CARRITOS A CONTROL
REMOTO

6.1 Descripcion de los relevos

El desarrollo de esta competencia se basa en la conformacién de equipos con un
minimo de cinco carritos por equipo, de tal forma que para cada uno de los relevos se
competirda con un carrito diferente, esto motiva el trabajo en equipo y la delegacion de
responsabilidades como base para la puesta en marcha de la competencia.

La carrera consiste principalmente en partir desde una linea de salida igual para
todos los competidores y recorrer la distancia de 20 metros sefializada debidamente,
cuando el primer carrito logre cruzar el punto de relevo, solo asi se habilita la salida del
siguiente integrante del equipo con su respectivo carrito, este recorrera la misma distancia
pero en sentido inverso de tal forma que por cada dos relevos se recorre en el circuito en
su totalidad 40 metros y asi sucesivamente hasta que se completen los cinco relevos.

Debido a la organizaciéon y el numero impar de carritos por equipo o carril, el punto
de culminacién de la carrera sera donde se entrega el primero, tercero y quinto relevo; es
decir, que la salida y final no son puntos en comun. Para evitar cualquier tipo de confusion
durante el desarrollo del evento se explicara previamente la carrera con las reglas de juego
por parte de los organizadores del evento.

Para el pleno desarrollo y transparencia de la competencia se planea contar con un
juez, quien determinara las penalizaciones y registrara los tiempos y ganadores de cada
serie, dado el caso de que se corra mas de una serie (Semana universitaria, 2016b).

6.2 Reglamentacion durante la carrera

Las siguientes normativas o pautas deben ser cumplidas a cabalidad por cada
uno de los competidores, la violacion de algunas de estas es motivo de posible inmediata
descalificacion del equipo para esta competencia.

» Lafalta de uniformidad o distinciones de los integrantes del equipo en sus logos
distintivos sera penalizada con un aumento del 10% del tiempo obtenido duran-
te el desarrollo de esta carrera.

+  Sidurante la competencia se presenta alguna infraccion tal como invasion de
carril (intencionalmente), dafio culposo por parte de carritos externos al equipo
que participa, ayuda externa a los motores eléctricos para poner en movimiento
el carrito u obstruccion de la carrera se descalifica inmediatamente el equipo
(con sus cinco carritos), perdiendo asi la oportunidad de seguir compitiendo en
esta prueba.
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+ La ayuda entre equipos es permitida siempre y cuando solo sea de asesoria o
modificacion, el préstamo de herramientas es permitida para incentivar la amis-
tad entre los equipos participantes.

+  Eltiempo total de la carrera, corresponde a la suma del tiempo del relevo de los
cinco carritos, el equipo ganador sera el que obtenga el menor tiempo durante
los relevos; es decir, que en la puntuacion general de todo el evento de speed
racing car RC con carritos a control remoto, se sumaran diez puntos para el
grupo de integrantes del equipo ganador en la prueba de relevos.

+  El equipo que se posicione en segundo lugar durante la carrera de relevos se
premiaré con cinco puntos para el equipo, en la clasificacion general de speed
racing car RC con carritos a control remoto.

+ En caso de que exista empate (mismo tiempo cronometrado) y teniendo en
cuenta el ahorro de bateria para las demas pruebas del festival, se otorgaran
igualdad de puntos para los equipos de diez puntos.

En las Figuras 1y 2, se evidencia el desarrollo de un evento speed racing car RC
con carritos a control remoto.
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Figura 1. Evento speed racing car RC con carritos a control remoto (Semana universitaria. 2016b)
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Figura 2. Evento speed racing car RC con carritos a control remoto

6.3 Disenio de estrategia ludica: speed racing car RC con carritos a control
remoto

6.3.1 Propésito

Tener resultados a tiempo, implica rapidez, velocidad y coordinacion de un equipo
de trabajo, que conlleva a entregar a los clientes informes, productos, o resultados en el
menor tiempo posible.

6.3.2 Metas

Ser rapido de forma individual no es suficiente, un equipo completo debe sumar
habilidades, para que la suma de tiempos de los trabajos de cada individuo sea el menor,
hacer un trabajo con velocidad, rapidez y bien hecho, genera oportunidades en el mercado

laboral.

6.3.3 Resultados esperados

Con la realizacion de esta actividad ludica, se espera:
+  Realizacion de actividades en el menor tiempo posible y de forma efectiva.

+  Obtener resultados individuales en el menor tiempo, que sume a los tiempos
de todo un equipo, en la busqueda de entregar un trabajo de manera oportuna.

+  Evaluar contratiempos que surgen eventualmente en la realizacion y entrega
de una actividad.

+ Realizar entregas rapidas acompanadas de valores adicionales que generen
mayor atraccion a los usuarios.

»  Valora el trabajo individual de los miembros de un equipo.

+  Manejo de presion y ansiedad, por pérdidas o fracasos.
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/. CHUCHA COGIDA CON CARRITOS ACONTROLREMOTO

7.1 Descripcion del juego

El juego que se denomina chucha cogida con carritos a control remoto, integra un
evento de sano esparcimiento para los participantes y asistentes. La competencia consiste
en que todos los carritos de todos los equipos se perseguiran los unos a los otros, con el
objetivo de explotar una bomba que cada carrito tiene instalada en su parte trasera, por
medio de un alfiler montado al frente de todos los carritos; gana el Unico carrito al que no
le revienten la bomba.

Los equipos conformados generan una estrategia de juego para proteger a uno de
sus carritos, ya que al final solo debe quedar un solo carrito en el area de juego.

Todos los carritos son perseguidos por los carros de equipos adversarios y a la
vez deben perseguir a los carros de los equipos contrarios, todos tendran amarradas una
bomba (de pequefa dimension) que deben tratar de cuidar porque quien los persigue
tiene el objetivo de hacer explotar esta bomba para eliminarlos. Los carritos a los que les
revienten su bomba deben retirarse del circuito ya que fueron eliminados.

Este tipo de competencia requiere una alta habilidad del usuario para controlar
y maniobrar el vehiculo impidiendo que le exploten su bomba, al igual esta sujeto a la
capacidad del automotor a control remoto.

Los vehiculos eléctricos usados en el juego pueden ser obtenidos comercialmente o
ser fabricado por los competidores.

El juego estara disefiado para un maximo de 80 participantes en equipos, de cinco
vehiculos por cada equipo, que competiran de manera grupal. Cada ronda dependera del nUmero
de equipos inscritos, pero se realizara maximo dos rondas con todos los equipos participantes.

Al ganar un carrito, gana el equipo del mismo. Solo al ganador de la ronda se le
otorga diez puntos y a los otros participantes ningun punto (Semana universitaria, 2016b;
Semana universitaria, 2018a).

7.2 Reglas obligatorias

» Ninguna persona puede entrar al area de competencia, salvo el juez.

»  El carrito debera contar con un alfiler de diametro entre 0,5 mmy 0,65 mm (co-
munes en aplicaciones de costuras) y con un largo maximo de 50 mm ubicados
Unicamente en la parte frontal del auto.

«  El alfiler debe estar ubicado entre los 2 cm hasta los 20 cm de altura respecto
al piso.

+ La bomba que debe ubicarse en la parte trasera es de referencia R-9 de dia-
metro 20 cm y debe estar entre los 2 cm hasta los 5 cm de altura desde la parte
mas baja de la bomba respecto al piso.
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»  Los participantes que controlen el vehiculo estaran alrededor de la pista con el
fin de permitir que los espectadores tengan visibilidad; y los espectadores no
deben ingresar a este sector.

+  Los participantes pueden recargar la fuente de potencia de su carrito durante
los intermedios.

»  Los carritos deben ser capaces de moverse sobre toda el area delimitada sin
cableado o ningn elemento que interfiera en la pista.

+  Elvehiculo debe ser eléctrico y tener autonomia minimo de 10 minutos.

«  Si el vehiculo se queda sin bateria o presenta fallas sera eliminado inmediata-
mente.

»  Se eliminara al carrito que se salga de la pista intencionalmente.

«  El vehiculo ganador y que representa a un equipo es aquel al que no le reven-
taron la bomba durante el juego; los ganadores de cada ronda reciben diez
puntos, ello en caso de realizarse dos rondas.

»  Los contrincantes deben evitar enfrentamientos y conductas agresivas.
*  Los puntos son determinados por el juez.
+ Las bombas y accesorios seran suministradas por los organizadores del evento.

» Atodos los carros se les instalara su bomba a la misma altura en la parte trasera
del carro.

+ Atodos los carros se les instalara el elemento punzante (el cual sirve para ex-
plotar las bombas de los adversarios) de la misma longitud y a la misma altura;
y estara en la parte delantera de los vehiculos.

»  Los vehiculos no deben tener ningun dispositivo para ocultar sus bombas.

+ Todos los carritos deben estar debidamente identificados por equipos, se les
sugiere emplear un mismo color para facilitar la identificacion.

En las Figuras 1, 2 y 3, una representacion del evento chucha cogida con carritos a

control remoto.
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Figura 1. Desarrollo del evento chucha cogida con carritos a control remoto (Semana universitaria,
2016b)

Figura 2. Desarrollo del evento chucha cogida con carritos a control remoto (Semana universitaria,
2018a)
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Figura 3. Desarrollo del evento chucha cogida con carritos a control remoto (Semana universitaria,
2019)

7.3 Diseno de estrategia ladica: chucha cogida con carritos a control remoto

7.3.1 Propdsito

Cuidar de los integrantes de un equipo o de un integrante en especifico, puede dar
resultados positivos. Asi como cada integrante debe cuidar de sus implementos y accesorios
para garantizar su supervivencia en una actividad. La buena comunicacion, rapidez en las
acciones y destreza, acompanan esta actividad ludica que tiene como propésito salvar la
vida e integridad de los participantes a través del juego. En el juego se eliminan, en la vida
real se despiden.

7.3.2 Metas

Medir la capacidad que tiene un equipo para decidir a cual integrante de todo un
equipo deben proteger y cuidar, incluso con el sacrificio de los demas integrantes; requiere
disefiar una estrategia de juego que evalué las formas de pensar y accionar de los
integrantes de otros equipos, que también tiene el mismo propésito, un juego donde solo

un integrante de todos los equipos sera el ganador.

7.3.3 Resultados esperados

Con la realizacion de esta actividad ludica, se espera:

+  Comprometerse con el trabajo colaborativo en pro de todo un equipo.
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Cuidar a un solo miembro del equipo, para que el equipo salga victorioso.

Incentivar el cuidado de implementos y accesorios personales que protegen la
vida.

Disefar estrategias de juego, que permitan proteger la integridad de los miem-
bros de un equipo.

Aprender a perder a los miembros de todo un equipo y superarlo.

Evaluar las posibles estrategias de los adversarios para ganar el juego.
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8. CRONO-VOLCARS DE MONTANA CON CARRITOS A
CONTROL REMOTO

8.1 Descripcion

El juego, en similitud con carreras de ciclo-montafiismo pone en prueba la maquina
y el conductor mediante una competencia de relevos a contrarreloj. El equipo conformado
por cinco conductores y sus vehiculos, seran medidos en una diversidad de etapas de un
circuito cerrado en donde se combinan pendientes de ascenso, con una serie de obstaculos
a la hora del descenso. El conductor debera guiar su vehiculo procurando no salir de la via
ni volcarse, ya que esto tendra como consecuencia una respectiva penalizacion anotada por
el juez, de cierto tiempo dependiendo de la etapa por la que este atravesando el vehiculo.

El juego sera debidamente cronometrado por el juez y la victoria sera para el equipo
que complete el circuito en el menor tiempo posible. El juego esta dividido en cinco etapas;
al finalizar cada etapa debe estar ubicado cada competidor para continuar el circuito con su
respectivo carrito y proseguir con la etapa correspondiente (Semana universitaria, 2016b).

8.2 Objetivo del juego

Completar el circuito cerrado de montafia en la menor cantidad de tiempo posible,
los ganadores del juego seran los dos equipos que menos tiempo consuman en recorrer
los espacios demarcados.

8.3 Reglas

+  Los equipos competiran uno solo a la vez, intentando completar el circuito en el
menor tiempo posible.

»  Participaran los cinco integrantes del equipo, cada uno con su carrito, recor-
riendo la etapa que hayan seleccionado, las etapas se pueden seleccionar de
manera libre por los integrantes de cada equipo.

«  El vehiculo solo debe pasar la linea de partida, cuando el juez de carrera dé la
sefal de partida (voz de salida).

«  El juez, decidira sobre cualquier tema que pueda ser motivo de discusion, la
decision sera irrevocable.

«  Eljuez estara ubicado en el area del contorno interior de la pista.
+  Los pilotos deberan estar ubicados en el &rea del contorno exterior de la pista.

+  No se permite a los corredores salirse del recorrido por ningn motivo. No esta
permitido que un corredor haga cortes o tome atajos.

8. Crono-volcars de montafia con carritos a control remoto

49



»  Siun vehiculo se ve obligado a salir de la ruta, éste debe ser integrado en el
mismo lugar donde salié, por medio del control remoto, exceptuando casos de
volcamiento del mismo, donde se debera tener contacto con el mismo para
recuperar su posicion, siempre y cuando se deje en el mismo sitio del volca-
miento.

+  Se recomienda aislar adecuadamente las baterias ya que el vehiculo podria
cruzar por charcos de agua o zonas pantanosas.

+  Por ninglin motivo, un competidor puede ingresar a la zona demarcada como
via de competencia.

+  Los vehiculos pueden ser intervenidos técnicamente para cambios de repues-
tos, solo con autorizacion del juez, pero el tiempo del paro se sumara al tiempo
de la competencia.

+  Se parara el cronometro digital tan pronto la primera rueda del Gltimo vehiculo
de un equipo pise la linea de llegada.

+ La competencia sera ganada por el equipo que complete el circuito en el menor
tiempo posible. El puntaje para el primer puesto es de diez puntos y de cinco
puntos para el segundo puesto. Los resultados seran inscritos en una planilla
por el juez, cada equipo al terminar la prueba puede verificar su tiempo en
planilla.

»  Cualquier infraccién de un miembro de otro equipo distinto al que esta ejecu-
tando la prueba y que obstaculice la libre ejecucién de la misma, debera ser
sancionada con la expulsion del equipo de la competencia.

»  El piloto no podra ingresar a la pista para voltear el vehiculo si este se vuelca,
solo el juez puede realizar esta actividad.

+  Solo se permite el uso de control remoto para maniobrar el vehiculo, por ningin
motivo es permitido el uso de ningin mando cableado.

+ Lafuente de potencia de los vehiculos debe ser netamente eléctrica.
+  No se permite arrojar objetos, ni a la pista ni a los vehiculos.

+ Lapista sera disefiada y construida por todos los integrantes de todos los equi-
pos que participen de la estrategia ludica, y estara dividida en cinco etapas.

En la Figura 1, se representa la forma como se lleva a cabo un evento de crono-
volcars de montafa con carritos a control remoto.
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Figura 1. Desarrollo de un evento crono-volcars de montafa con carritos a control remoto

8.4 Diseiio de estrategia ludica: crono-volcars de montana con carritos a
control remoto

8.4.1 Propésito

Mediante la actividad ludica presentada, se pretende poner a prueba a los estudiantes
de ingenieria para realizar trabajos a cielo abierto, sometidos a las inclemencias del clima,
bajo agua o sol, en zonas montafosas o0 pantanosas, y como deben aprender a superar las
barreras que se presenten para poder lograr los objetivos.

8.4.2 Metas

El logro de objetivos en una organizacion se da por la suma de los logros de los
diferentes individuos que la conforman, todo los integrantes de un equipo deben estar
capacitados para operar los equipos necesarios para realizar sus labores, las cuales
se deben desempefiar en un tiempo 6ptimo; muchas tareas dependen de los trabajos y
entregas que cada integrante realiza individualmente y pasa a otro integrante, para que sea
finalmente un solo integrante de todo el equipo quien entregue el trabajo final, el cual fue
realizado por todo el equipo. Sumado a todo lo que se requiere para realizar una labor en
muchos casos el trabajo a cielo abierto es un obstaculo mas que se debe superar.
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8.4.3 Resultados esperados

Con la realizacién de esta actividad ludica, se espera:

Generar conciencia a los integrantes de un equipo de sus deberes, responsabi-
lidades y obligaciones para cumplir un objetivo que es grupal.

Realizar trabajos a cielo abierto, soportando las condiciones ambientales y cli-
maticas.

Realizar actividades en el menor tiempo posible.

Comprender que las actividades que desarrolla cada integrante de un equipo
son diferentes y diversas, en comparacion con las de los demas integrantes de
un equipo.

Aprender a distribuir tareas segun el grado de habilidades y capacidades de
cada individuo.

La capacitacion en el manejo de maquinas herramientas es indispensable para
llevar a cabo las actividades de ciertos operarios.
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52



9. BASQUET CAR CON CARRITOS A CONTROL REMOTO

9.1 Descripcién del concurso

El juego basquet car con carritos a control remoto. Es un juego de carritos a control
remoto operados por equipos conformados por cinco integrantes.

Se pueden inscribir los equipos que estén conformados por sus cinco integrantes
y que lleven cada uno sus carritos, cada uno de los equipos debe asistir debidamente
uniformados o identificados; por ejemplo con camiseta, o corbatas o sombreros; este es un
requisito obligatorio para poder participar.

El juego consta de enfrentar dos equipos conformados cada uno por cinco carritos
(dado el caso que el equipo rival solo tenga cuatro integrantes, el enfrentamiento se hara
cuatro vs cuatro), en donde el objetivo es empujar un balén con los carritos hasta lograr
encajarlo en el orificio-canasta (que esta a nivel del piso) del equipo contrario. Cada bola
encestada cuenta como un punto, el equipo que al término de los cinco minutos haya logrado
mas puntos, sera el ganador del partido. En caso de presentarse empate cada equipo
dispondra de tres tiros libres, los cuales se cobraran desde una distancia determinada; el
ganador sera aquel que mas tiros libres acierte. En caso de persistir el empate cada equipo
dispondra de un nuevo tiro libre en donde el ganador sera aquel que logre encestarla o en
su defecto, el que mas cerca quede de la canasta.

Todos los equipos participantes deben enfrentarse entre si, el equipo campeoén sera
el que mas partidos gane y se le otorgaran diez puntos en la tabla de puntaje general,
el segundo obtendra cinco puntos y los demas equipos tendran cero puntos (Semana
universitaria, 2017b).

En la Figura 1, se puede observar una invitacién para participar en el concurso de
basquet car con carritos a control remoto; la forma de la cancha seré similar a la que se
observa en la Figura 2.

En caso de que los equipos participantes sean muchos se procedera a conformar

llaves de eliminacion directa.
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Figura 1. Invitacién para participar en el concurso de basquet car con carritos a control remoto
(Semana universitaria, 2017b)
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Figura 2. Dimensiones y forma de la cancha, representacion aproximada de la cancha para el juego
basquet car con carritos a control remoto, dimensiones en metros

9.2 Reglas de participacion

+  Se asignara una persona encargada de hacer cumplir las reglas del juego y de
hacer el conteo de los puntos.

» Ningun carrito podra ubicarse permanentemente sobre el orificio-canasta de
puntuacion.

»  No esta permitido arrojar ningin objeto a la cancha ni a los vehiculos mientras
estos se encuentran participando.
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+  Eltamano de los carritos solo estara limitado por el tamafo del terreno de juego.

»  Los carritos deben partir al mismo tiempo después de la sefial del juez encarga-
do, si hay una falta se repite el arranque una vez, si el que ya habia infringido
esta norma lo vuelve a hacer, quedara descalificado automaticamente.

»  Los equipos deben estar conformados por minimo cuatro integrantes y cada
integrante debe tener al mando un carrito, de lo contrario el equipo sera des-
calificado.

»  Equipos con menos de cuatro integrantes no podran participar de este evento.

+  Los carritos pueden tener cualquier modificacion, siempre y cuando esta esté
pensada solo para este juego, y no para destruir. Dichas modificaciones, deben
hacerse de tal forma que permitan disputar la pelota.

»  Siuno de los carritos es volcado durante el juego, la Unica persona autorizada
para entrar a pararlo y que siga jugando es el arbitro.

+  Cada equipo debera tener en sus carritos una distincién para diferenciarse de
los demas, dichas distincién queda a criterio de cada equipo.

9.3 Diseno de estrategia ludica: basquet car con carritos a control remoto

9.3.1 Propésito

El juego mediante conformacion de equipos puede ser: 1) libre y espontanea,
2) impuesta; en ambos casos los integrantes de todo el equipo deben identificar las
habilidades de cada integrante; en la vida profesional no siempre se puede seleccionar con
quien trabajar, ya hay un personal contratado en las empresas que debe velar por cumplir
un objetivo. Conformar equipos de trabajo de ambas formas conlleva a responsabilidades
de todos los integrantes; aprender a trabajar en equipo es necesario, indispensable y vital
en el entorno laboral, aprender a jugar con equipos de ambas formas, entregan multiples
ensefanzas para los estudiantes de ingenieria que proyectaran a su vida profesional.

9.3.2 Metas

Con esta actividad se espera conformar equipos de las dos formas: 1) de forma libre
y espontanea entre los miembros, y 2) de forma impuesta.
Evaluar los resultados tanto beneficios como desventajas de la conformacion de

estos dos tipos de equipos.

9.3.3 Resultados esperados

Con la realizacién de esta actividad ludica, se espera:
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Concientizar a los estudiantes de la importancia del trabajo en equipo y de que
no depende de ellos la conformacién de los equipos de trabajo en muchas oca-
siones en el entorno laboral.

Cumplimiento de objetivos en el menor tiempo posible.
Valorar el desempefio de los demas integrantes de un equipo.
Darse la oportunidad de trabajar con personas no conocidas.

Evaluar el trabajo con los dos tipos de equipos conformados.
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10. COMBATE A MUERTE CON CARRITOS A CONTROL
REMOTO

10.1 Descripcién del concurso

El juego consiste en el enfrentamiento de carritos operados a control remoto, dentro
de un cuadrilatero con diferentes trampas y obstaculos, cuyo objetivo es la descalificacion
del contrincante por medio de la destruccion parcial, total o la perdida de operatividad
desde el control remoto (Semana universitaria, 2016b).

10.2 Reglas de participacion

+  El combate se desarrollara durante un tiempo determinado en un cuadrilatero
disefiado y construido por los participantes del juego.

+  Se dispondran elementos en las esquinas y en el centro del cuadrilatero para
averiar y dafar los carritos.

+  Ganara la competencia el Unico carrito que aun funcione, finalizadas las multi-
ples pruebas.

En la Figura 1, se evidencia un combate a muerte con carritos a control remoto.
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Figura 1. Desarrollo del evento combate a muerte con carritos a control remoto (Semana universitaria,
2016b)

10.3 Disenio de estrategia ludica: combate a muerte con carritos a control
remoto

10.3.1 Propdsito

Los conceptos de riesgos, danos, accidentes e incluso muerte, son temas que deben
abordarse en el contexto de ensefianza para los estudiantes de ingenieria; formados los
ingenieros llegan a un mundo laboral donde los eventos de enfermedades, accidentes laborales e
incluso la muerte se pueden presentar en cualquier momento, en las organizaciones y empresas
existen innumerables riesgos en el ambiente laboral y los estudiantes deben comprender que
estan en muchos tipos de riesgos y que algunos pueden evitarse o controlarse.

10.3.2 Metas

Con esta actividad se espera que los estudiantes de ingenieria comprendan que en
el mundo laboral y profesional existen diferentes tipos de riesgos que les pueden generar
enfermedades e incluso la muerte.

10.3.3 Resultados esperados

Con la realizacion de esta actividad ludica, se espera:
*  Que se evallen los tipos de riesgos en un determinado entorno laboral.

»  Motivar al conocimiento de la normativa existente del sistema general de ries-
gos laborales.

+ Identificar y prevenir los riesgos laborales que se pueden presentar en un deter-
minado oficio o profesion.

+  Considerar los posibles accidentes mortales en el trabajo.

»  Conocer la normativa relativa a enfermedades laborales o profesionales: decre-
tos laborales, tablas de enfermedades, exposiciones a enfermedades.
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11. JUEGO DE TRANSPORTE DE HUEVOS CON CUCHARA,
EN CARRITOS A CONTROL REMOTO

11.1 Descripcion del concurso

El juego de transporte de huevos con cuchara, en carritos a control remoto, es un
juego de carritos a control remoto operados por equipos conformados por cinco integrantes,
es similar al juego que hacen las personas transportando un huevo en una cuchara que
sostienen con la boca y pasandolo a otro jugador, hasta llegar a un punto final.

El juego esta disefiado para que participen todos los carritos de cada equipo, cada
equipo debera previamente definir el orden de salida y relevos de cada uno de los jugadores
que los representaran en esta competencia.

El juego consiste en una carrera de carritos a control remoto en la cual se debe
transportar un huevo que estara sobre la cuchara instalada en el carrito desde un punto
A (salida) hasta un punto B (llegada), asegurando la integridad del huevo. En el punto A
(salida) el huevo sera ubicado en el carrito por un integrante del mismo equipo; el carrito
iniciara su recorrido y al final del camino debera hacer un relevo; es decir, debera pasar
el huevo a un segundo carrito operado por el segundo integrante del equipo; este relevo
deben hacerlo Unicamente los carritos, no se permite intervencion humana para ello; este
segundo carrito continuara con el recorrido hasta el punto A y asi sucesivamente todos
los carritos realizaran el recorrido hasta que el quinto y Gltimo carrito llegue a la meta que
corresponde al punto B, el primero en cruzar la linea de llegada (punto B) con el huevo
intacto sera el equipo ganador (Semana universitaria, 2017a).

11.2 Reglas de participacion

»  Los carros no tienen limite de tamafio ni tampoco de potencia.

+  Los carritos que participan en el juego representando el equipo en cada trayec-
to, deberan estar equipados con una cuchara, donde debe transportar el huevo
en uno de los trayectos.

+  El'modo en como un carrito le pase el huevo al otro carrito sera libre y determi-
nado por cada equipo.

»  El huevo debe llegar intacto a la meta (punto B).

»  Siel huevo se cae del carrito, el equipo debera regresar hasta el punto de par-
tida mas cercano e iniciar nuevamente el recorrido, con un huevo nuevo y en
perfectas condiciones.

+  Los relevos deben ser realizados por los carritos, cualquier intervenciéon huma-
na sera penalizada con el regreso al punto de salida (punto A).
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«  Elequipo que, con intencion, le tumbe el huevo al otro equipo, sera descalifica-
do autométicamente.

+  Cada equipo contara con diez huevos para lograr llegar a la meta, el equipo que
rompa sus diez huevos antes de llegar a la meta quedara descalificado.

+ La distancia entre la parte donde esta soportada la cuchara al carrito y donde
esta el huevo debe tener una separaciéon minima y debe ser igual para todos
los carritos; es decir, que la cuchara esta en la misma ubicacion y posicion en
todos los carritos.

+  Elequipo perdedor de cada enfrentamiento sera el encargado de limpiar la pista
de juego.

+  Encaso de que al terminar los 20 minutos, tiempo maximo de duracion del jue-
go, ningun carrito haya logrado cruzar la linea de meta el ganador sera aquel
que haya logrado avanzar mas.

+  Todos los carritos de cada equipo deberan estar equipados con una cuchara en
donde estara ubicado y transportado el huevo.

+ Lacuchara sera de igual configuraciéon y dimensiones para todos los equipos.

+  Para determinar al ganador de la competencia; es decir, el equipo que ganara
los diez puntos para la clasificacion general, sera aquel que ademas de termi-
nar la carrera, lo haga en el menor tiempo posible y con la menor cantidad de
huevos rotos, si durante la competicion ningln equipo logra terminar la carrera,
ganara aquel que haya recorrido la mayor distancia y haya roto la menor canti-
dad de huevos.

+  Sedaran puntos a los dos primeros puestos, siendo otorgados diez puntos para
el primero puesto y cinco puntos para el que ocupe el segundo puesto.

En las Figuras 1y 2, una representacion del evento juego de transporte de huevos
con cuchara, en carritos a control remoto.

Figura 1. Juego de transporte de huevos con cuchara, en carritos a control remoto (Semana
universitaria, 2017a)
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Figura 2. Carritos a control remoto en juego de transporte de huevos con cuchara

11.3 Diseno de estrategia ludica: juego de transporte de huevos con cuchara,
en carritos a control remoto

11.3.1 Propdosito

La razdn por la que se realiza esta actividad es porque mediante ella se busca que
los participantes aprendan y comprendan la importancia del cuidado de los elementos,
productos o equipos de que disponen al desarrollar una determinada labor. En las empresas,
la materia prima o los productos terminados deben ser transportados y deben pasar por
trayectos incluso dificiles, se debe considerar que estos productos deben llegar en perfecto
estado a su destino final, porque de lo contrario se tendran grandes pérdidas de tiempo y
dinero.

11.3.2 Metas

Con la actividad se espera que los integrantes y participantes disefien diferentes
alternativas de sistemas de transporte que asegure la integridad de un producto,
considerando las dimensiones del producto, los tiempos de entrega, las formas de empaque
y el medio de transporte.
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11.3.3 Resultados esperados

Con la realizacién de esta actividad ludica, se espera:

Incentivar el interés por el conocimiento de la normativa y requisitos existentes
para el transporte de carga.

Evaluar las condiciones de transporte considerando limites de peso de la carga
y dimensiones de los vehiculos.

Introducir a los estudiantes en los tipos de transporte nacional e internacional,
los modos de operacion y tarifas vigentes para realizar el transporte de deter-
minada carga.

Aprender a evaluar el disefio de un producto versus su empaque y transporte.

Proporcionar elementos de analisis para evaluar las dificultades que pueden
presentarse al transportar determinado producto, riesgos de los productos en
los transportes, imprevistos que puedan presentarse en el transporte, posibles
devoluciones del producto.
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12. SALTO DE LONGITUD CON CARRITOS A CONTROL
REMOTO

12.1 Descripcién de la competencia

Esta prueba es analoga a la competencia derivada del atletismo salto de longitud, y
a la que se realiza para bicicletas, motos y autos. Consiste en recorrer un tramo de la pista
para ganar velocidad, luego se sube por una rampa de manera que el carrito vuele por el

aire, para luego caer en el suelo de forma horizontal (Semana universitaria, 2017a).

12.2 Reglas de participacion

»  Para realizar la competencia no habra limite de equipos inscritos, todos los
equipos deben tener el mismo numero de integrantes y el mismo nimero de
carritos a control remoto.

+ Cada carrito de cada equipo tendra solo un lanzamiento. Excepto en uno de
los siguientes casos: el carrito presente inconvenientes o averias al momento
de realizar el salto, para lo cual el equipo podra contar con el siguiente carrito.

*  Encaso que en el segundo lanzamiento ocurra alguno de los mismos inconve-
nientes anteriores no habra mas oportunidades de saltar; es decir, que el carrito
de este equipo saldra de la competencia y no podra participar.

+  Todos los carritos de cada uno de los equipos podran realizar si asi lo desean
el segundo intento, después de que todos los carritos de los demas equipos
realicen su intento reglamentario.

+ Enlaronda del equipo completo se medira la longitud del salto de cada carrito
por equipo.

+  El equipo ganador sera el que alcance la mayor suma de longitud después del
salto de todos los carritos del equipo, esta longitud sera medida a partir de la
base final de la rampa.

+  Si el carrito no cae parado, de manera que siga avanzado pero no sobre sus
ruedas, se le aplicara una penalizacion de cinco centimetros; es decir, se le
reduciran cinco centimetros a la medida lograda.

+  En caso de empate, se realizara un desempate con un carrito por cada equipo,
siguiendo las mismas reglas.

«  El tramo de la pista a recorrer puede ser una rampa con pendiente negativa
para imprimir velocidad, un tramo plano definido, la rampa de salto y la zona de
aterrizaje; o solo un tramo plano definido; la rampa de salto, que corresponde a
una rampa con pendiente positiva y finalmente la zona de aterrizaje; el disefio
de la pista debe ser definido, disefiado y construida por todos los integrantes
del juego.
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+ Lalongitud de salto se tomara hasta la rueda que quede mas atras, luego de
la caida.

»  Cada carrito tendra un tiempo de 15 segundos para acomodar y poner en mar-
cha su carrito, si cumplido dicho tiempo no ha empezado, se tomara como una
averia.

Enlas Figuras 1y 2, se muestra el desarrollo del evento salto de longitud con carritos

a control remoto.

SEHNA

universitaria

Figura 1. Desarrollo de evento salto de longitud con carritos a control remoto (Semana universitaria,
2017a)

Figura 2. Desarrollo de evento salto de longitud con carritos a control remoto

12.3 Disefo de estrategia ludica: salto de longitud con carritos a control
remoto

12.3.1 Propdsito

Los ingenieros en su vida profesional, se veran sometidos a pruebas de una sola
oportunidad, el equivalente a un salto de longitud, donde deben emplear toda su capacidad
y potencial para superar los obstaculos que se presenten. Para realizar un buen salto de
longitud, se requiere practica y determinacion, velocidad, aceleracion y firmeza en el salto;
ademas de fortaleza para amortiguar la caida. Si llevamos todos estos conceptos a la vida
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profesional se logran establecer un buen nimero de analogias que mediante el juego ludico
los estudiantes ahora y futuros ingenieros deberan superar.

12.3.2 Metas

Con esta actividad se espera que los estudiantes logren dimensionar la importancia
de que en muchas tareas y actividades laborales, tendran una sola oportunidad para
obtener los objetivos, y quizas a lo sumo tendra una segunda oportunidad. Por lo que
siempre se debe entregar todas las capacidades y realizar todo el esfuerzo en la primera
oportunidad brindada. Por lo tanto en el juego deberan también dimensionar los riesgos
que se asumen al tratar de realizar el mayor salto posible, donde ademas se deben obtener
resultados positivos mediante una longitud propia del salto.

12.3.3 Resultados esperados

Con la realizacion de esta actividad ludica, se espera:

* Incentivar el interés por generar propuestas ganadoras en la primera oportuni-
dad.

»  Valorar la practica y experiencia para obtener mejores resultados.

+  Evaluar los riesgos producto de acciones donde la velocidad y aceleracion son
inherentes al proceso.

+  Fomentar el interés en realizar analisis de riesgos y como protegerse ante los
posibles dafos o pérdidas.

+  Comprometerse con el trabajo colaborativo y en equipo, donde el apoyo de
todos permite obtener mejores resultados.

+  Evaluar alternativas de solucién para obtener productos, que logren con mayor
facilidad las metas.
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13. CARRERA CON CARRITOS A CONTROL REMOTO

13.1 Descripcién de la competencia

El juego consiste en una carrera de carritos realizada en una pista o circuito de
carreras donde se mide la velocidad de todos los carritos participantes, analogo a las
competencias de vehiculos deportivos de la Formula 1; dando por ganador al carrito mas
veloz y que logre llegar de primero.

El juego se realizara en dos etapas, una primera vuelta individual (pole position),
donde los carritos se ganaran su puesto de partida segun el tiempo empleado para terminar
una vuelta; el orden de partida sera comenzando por el carrito que menos tiempo empled
para la vuelta y terminando por el carrito que mas tiempo demoro para dar la misma vuelta.
Y una segunda etapa donde todos los carritos se mediran entre si en una carrera de
velocidad y destreza durante un nimero de vueltas definido al circuito de carrera (Semana

universitaria, 2017a).

13.2 Reglas de participacion

»  No hay limites de tamanos ni peso para los carritos competidores.

» Los carritos participantes en este juego pueden tener cualquier tipo de com-
bustible o fuerza motriz (gasolina, baterias) y deben ser conducidos a control
remoto.

»  Los carritos en competencia pueden chocar contra otros con o sin intencion y no
quedaran descalificados, tampoco sera afectada su clasificacion.

+  La pista contara con una zona de pits para reparar dafios, cambiar baterias u
otras necesidades para que el carrito continle en competencia.

+  Si el carrito competidor queda varado en la pista de carreras sin poder llegar a
la zona de pits antes, éste quedara en la pista como obstaculo para los demas
carritos en competencia y sera descalificado instantaneamente.

+ La pista sera disefiada y construida por todos los participantes en el juego
miembros de los distintos equipos.

En las Figuras 1 y 2, se muestra el desarrollo de la carrera con carritos a control

remoto.
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Figura 1. Desarrollo de carrera con carritos a control remoto (Semana universitaria, 2017a)
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Figura 2. Desarrollo de carrera con carritos a control remoto, en un circuito de carreras

13.3 Disefio de estrategia ludica: carrera con carritos a control remoto

13.3.1 Propdsito

No hay juego mas parecido a lo que ocurre a diario en el trafico terrestre, que una
carrera con carritos a control remoto. Cotidianamente en la ciudad estamos en una carrera
de vehiculos motorizados, y no es propiamente porque sea una carrera por llegar primero,
pero si una accion donde todos los conductores deben atender y respetar las normas de
seguridad vial y a la vez llegar a sus destinos en un tiempo estimado y prudente. En las
vias no solo hay automéviles, encontramos también motocicletas, bicicletas, patinetas y
peatones; a todos ello se debe sumar los posibles obstaculos que pueden presentarse en las
vias y las situaciones imprevistas que bien se presentan. Se tiene como propésito mediante
esta actividad ludica que los participantes dimensionen los mdltiples riesgos a los que estan
y estamos expuestos todos cuando se realiza una accion de transporte terrestre empleando
un vehiculo y si a esto se suma que se requiere realizar el viaje en el menor tiempo posible,
es decir més rapido, a las carreras, los riesgos se incrementan considerablemente y se
deben contemplar todas las posibles consecuencias de un accidente.

Pensemos solo en los vehiculos tipo ambulancia, que para cumplir su funcion de
llevar a un paciente de gravedad a un hospital, deben viajar a gran velocidad y superar
muchos obstaculos.

13.3.2 Metas

Lograr ganar una competencia de velocidad con vehiculos, se requiere la suma
de dos ingredientes: 1) el conductor, y 2) el automovil; si estos dos ingredientes tienen su
maximo y mejor desempefio, es muy probable que se salga favorecido en el proceso, pero
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no debe olvidarse que hay muchos otros factores externos e imprevistos que entran en

juego en la formula y los resultado aqui son seriamente modificados; y si a eso le sumamos

que en la pista hay muchos vehiculos las incertidumbres para salir victorioso creceran. Se

busca que todos los participantes de este juego logren sus mejores tiempos en las carreras

disefiadas, considerando las habilidades del conductor, el tipo de carrito a control remoto

que empleen y como sortearan los obstaculos existentes en la pista, y para ello deben

disefar una adecuada estrategia de juego que les permita salir ganadores.

13.3.3 Resultados esperados

Con la realizacion de esta actividad ludica, se espera:

Proporcionar elementos con ejercicios reales que le permita a los integrantes
del juego evaluar y analizar los inminentes riesgos existentes diariamente en
las vias.

Evaluar alternativas de solucion, que permitan cumplir con los objetivos en el
mejor tiempo posible, minimizando los posibles riesgos.

Incentivar al trabajo en equipo para disminuir riesgos, generando acciones que
disminuyan posibles y graves consecuencias.

Incentivar a la importancia de estar al dia con los regimenes de sistemas de
proteccidn de riesgos obligatorios y la evaluacion de poélizas de seguros com-
plementarias.

Fomentar la importancia de realizar revisién de rutas previas, antes de introdu-
cir un parque automotor a un recorrido nuevo o desconocido.

Capacitar al personal en competencias y habilidades para desempefiar activi-
dades en vehiculos que impliquen ser realizadas en el menor tiempo posible.
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14. MINI CATAPULTAS

14.1 Descripcién de la competencia

Este es un evento de sano esparcimiento. Este evento se desarrollara individualmente
a manera de competencia en el que cada participante debe crear una mini catapulta con
las especificaciones dadas mas adelante, con el objetivo de derribar cierto numero de
objetos a unas distancias especificadas con un proyectil que debe ser lanzado por dicha
mini catapulta (Vanegas, 2023).

14.2 Reglas para fabricacion de la mini catapulta

+  La mini catapulta debe ser el elemento de accion mediante el que se ejecuta
el tiro para tumbar los objetos y su fuente de acumulacion de energia debe ser
una banda elastica. El tipo de mini catapulta que se debe utilizar es una mini
catapulta a tension, como la mostrada en la Figura 1; es decir, acumula energia
mediante la tension de la banda elastica, la forma del dispositivo es libre, siem-
pre y cuando sea mini catapulta a tension con un brazo basculante (no ballesta)
y cumpla los parametros mostrados en los siguientes literales (Mesa, 2023).

Figura 1. Ejemplo mini catapulta a tension

. Para la construccion del bastidor de la mini catapulta, esto incluye el brazo; se
debe utilizar un nUmero maximo de diez elementos y minimo de tres elementos
y las medidas maximas aproximadas de cada elemento son: 13cm x 2 cm x 0,2
cm (largo, ancho y espesor, respectivamente) ver Figura 2, esto si el elemento
es de cara rectangular (como por ejemplo un palo de paleta) o si es de otra for-
ma geomeétrica debe tener un area equivalente a la especificada.

13 cm

Figura 2. Medidas méaximas propuestas de cada elemento para fabricar la mini catapulta
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+ La cuchara o forma equivalente de la mini catapulta, parte donde reposa la
carga u objeto a lanzar, debe tener un diametro méaximo aproximado de 4,5 cm
y una altura maxima 3,5 cm esto en caso de ser un cilindro hueco, como por
ejemplo una tapa de gaseosa o se puede emplear cualquier otra forma geomé-
trica con un area equivalente (forma libre y no hay un minimo de medidas para
esto).

«  Se verificara por los organizadores del evento antes del juego la construccion
de la mini catapulta, donde se logre apreciar claramente el numero de elemen-
tos usados y también el tamafio del componente mas largo.

+  Como sistema de tension se debe usar solamente una banda elastica o “cau-
cho” como los que se muestran en la Figura 3. En el que L sin tension es de
aproximadamente de 7,5 cm a 8 cm.

Figura 3. Bandas elasticas a emplear en la mini catapulta, L: 7,5 cm a 8 cm

14.3 Reglas del juego

«  Por participante se deben usar cuatro canicas de cristal, también conocidas
como bolas de cristal, como proyectiles de diametro aproximado 25 mm, y que
sean visibles, ver Figura 4; no se permite modificar su masa o geometria.

25 mm

Figura 4. Canica de cristal mediana usada como proyectil en la mini catapulta
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Cada jugador debera ubicar siete objetos, como por ejemplo botellas plasticas
vacias u objetos similares con una altura de entre 15 cm y 30 cm, y diametro o
ancho de entre 3 cm y 8 cm, a las distancias y de la forma especificada en las
Figuras 5y 6.

La distancia entre la mini catapulta y el primer objeto sera de 1,5 metros y se
marcara con cinta de enmascarar en el piso para que se logre apreciar, 0 mar-
car la linea detras de la que debe estar la mini catapulta.

Los objetivos deben ser pintados total o parcialmente con el fin de poder iden-
tificar de manera facil y clara los elementos derribados durante la competen-
cia-juego, el color de cada objeto se muestra en la Figura 6. Se sugiere usar
marcadores o colores para pintar un pedazo de papel que sea apreciable a dis-
tancia y pegarlo en la zona de la etiqueta del objeto a derribar, o se puede pintar
con témperas la botella o el objeto seleccionada, ponle mucha creatividad.

La ubicacion de los objetos y la mini catapulta sera como en la Figura 5, mostrada

a continuacion.
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Figura 5. Disposicion de los elementos para el juego tiro al blanco medieval

La botella a 1,5 m de la mini catapulta debe ser pintada de color negro, la botella

a 2,5 m de la mini catapulta debe ser de color amarillo, las botellas a 3,5 m de la mini

catapulta deben ser de color azul y las que se encuentran a 4,5 m de distancia deben ser

de color rojo. Como se muestra en la Figura 6.

LY N
="

Figura 6. Disposicion 3D de los elementos con sus respectivos colores para el juego
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El jugador cuenta con un nUmero maximo de cuatro intentos, un intento por
cada canica de cristal, para tumbar todas las botellas u objetos que pueda y
acumular puntos de la manera que se muestra en la Tabla 1.

Tabla 1. Tabla de puntajes

Colores para identificar las botellas Distancia de la botella desde la Puntaje
(objeto) mini catapulta
[m]
Botella de color negro 1,5
Botella de color amarillo 25
Botellas de color azul 3,5
Botellas de color rojo 4,5 10

Lo

Si alguna pieza del bastidor o el elastico de tensién se rompen podra reempla-
zarlo inmediatamente, pero se penalizara al competidor disminuyendo en dos
puntos a su puntaje final.

La mini catapulta podra ser movida dentro de la zona libre, que consiste en
un rectangulo (&rea) sin restricciones en su largo y ancho, siempre que la mini
catapulta se ubique sobre distancia minima cercana del primer objeto de 1,5
m; es decir, que la mini catapulta puede estar atras todo lo que quiera de esta
distancia, como se representa en la Figura 7.

——==-
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Figura 7. Posicion de la zona libre de la mini catapulta

Al usar la mini catapulta para el lanzamiento de los proyectiles, esta siempre
debe estar en contacto con el suelo, no se admite ningun tipo de inclinacion en
la catapulta para el lanzamiento de los proyectiles, conforme se representa en
las Figuras 8 y 9.
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Figura 8. Modo correcto en el uso de la mini catapulta

Figura 9. Modo incorrecto en el uso de la mini catapulta

Si durante el lanzamiento, el proyectil (canica de cristal) logra tumbar una se-
gunda botella (objeto) o més, se permitira la adicién de los puntos siempre y
cuando las botellas (objetos) derribadas sea por accion del rebote del proyectil
y no por causa de choque por la botella (objeto) derribada en primera instancia.

En caso tal que las botellas (objetos) sean derribadas por la accién de otra, es-
tas deben ser levantadas y puestas en su posicién determinada y al participante
solo se le sumara los puntos de la botella (objeto) derribada inicialmente por el
proyectil.

A manera de bono, el participante que mejor ambientacion y decoracion tenga,
incluida la construccién de la mini catapulta se le dara una bonificacion que sera
expuesta al finalizar la competicion (decision que sera tomada por los organi-
zadores del evento), la bonificacion consta de una adicién de cinco puntos al
puntaje final del ganador del bono.

En caso extraordinario de que haya un empate en puntaje del juego, la mini
catapulta con menor nimero de elementos empleados en su construccion sera
el que otorgue el punto decisivo, para seleccionar el ganador del juego.

Enlas Figuras 10, 11 y 12, se muestra el desarrollo del juego con las mini catapultas.
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Figura 10. Concurso de mini catapultas (Mesa, 2023)
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Figura 11. Estrategia ludica mini catapultas en espacio abierto

Figura 12. Ejemplo de mini catapulta, construida para participar en el juego, donde se observan los
principales elementos que la conforman
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14.4 Disefio de estrategia ludica: aprendizaje basado en juegos, tiro al blanco
medieval

14.4.1 Supuesto

La actividad ludica tiro al blanco medieval tiene diferentes sub-tematicas o focos
de interés, los cuales se ven acogidos por el concepto de Aprendizaje Basado en Juegos.
Estos juegos son actividades ludicas que fomentan el desarrollo integrado de diferentes
competencias técnicas y sociales como el trabajo en equipo, la resolucion de problemas y
la creatividad, asi como la motricidad y la capacidad de producir objetos reales a partir de

ideas innovadoras.

14.4.2 Proposito

La razén por la que se realiza esta actividad es porque mediante ella se busca
propiciar un ambiente de cooperacion y construccion grupal para el debate y fomento de
diversas perspectivas tedrico-metodologicas, y estrategias de aprendizaje que faciliten ver
y apropiarse del juego, con la ludica como herramienta transformadora en el proyecto de
generacion de aprendizajes trascendentales y provechosos para todos, esencialmente en
la rama ingenieril (Gutiérrez et al., 2018).

La actividad ludica se llevara a cabo en un espacio abierto al publico.

14.4.3 Metas

Con esta actividad se espera poner a prueba a los participantes con el disefio de
las mini catapultas, buscando despertar la habilidad o la creatividad para reducir la mayor
cantidad de piezas posibles necesarias para la construcciéon de las mini catapultas, sin
comprometer su funcionalidad. Esto permite que de manera lidica los ingenieros descubran
la importancia de la reduccién de piezas al maximo ya que facilita por ejemplo el proceso
de fabricacion, ensamble y/o desensamble, disminuye los costos de fabricacion, reduce los
tiempos de mano de obra, entre otros (Freré y Saltos, 2013).

14.4.4 Resultados esperados

Con la realizacién de esta actividad ludica, se espera:

» Incentivar el interés y el conocimiento por la ingenieria mediante actividades
ludicas (Clavelo, 2017; Alzugaray, 1999; Camerino y Castafier, 2018).

+  Poner en préactica conocimientos ingenieriles basicos en la resolucion de pro-
blemas.

+ Incentivar la creatividad mediante la generacion de disefios que respondan al
problema planteado.
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Poner en practica habilidades de manufactura, fabricacion y ensamble necesa-
rias para la construccion de un producto, en este caso la mini catapulta.

Fomentar la ejecucion de disefios ingenieriles teniendo siempre en cuenta la
premisa de optimizar la materia prima y ahorrar costos en materiales.

Generar pensamiento critico en donde los requerimientos de disefio mecanico
de un proyecto sean evaluados y analizados con juicio por parte de los inge-
nieros.

Proporcionar elementos y herramientas de trabajo que permitan ejecutar funcio-
nes con componentes comerciales.

Aprender a evaluar alternativas de disefio y seleccionar la mejor solucion viable
y funcional.

Comprometerse con el trabajo colaborativo en pro de una solucién exitosa don-
de todos ganan.
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15. ADESTAPAR BOTELLAS

15.1 Descripcién del evento

Abrir una botella de Coca Cola® que se encuentra a temperatura fria, recipiente de
vidrio tamano personal de capacidad 350 mililitros (todos con el mismo tipo de botella)
desde dos metros de distancia (Duran, 2023).

15.2 Objetivo del evento

Idear algin tipo de mecanismo para abrir una botella de Coca Cola® (no tapa-rosca)
desde una distancia de dos metros de radio. Es una actividad de creatividad donde un par
de participantes (una mujer y un hombre) deben traer el mecanismo mas simple y creativo
que permita abrir el recipiente de la forma mas creativa y en el menor tiempo posible; y
ademas deben tomarse el contenido del refresco de forma rapida, estando la botella atin en

el centro de la circunferencia (Semana universitaria, 2015a; Semana universitaria, 2018b).

15.3 Lugar de evento

Se sugiere y recomienda un lugar abierto al publico, donde se pueda observar el

evento.

15.4 Numero de equipos (de dos integrantes)

Maximo 30 equipos, dos personas por equipo, conformado por una mujer y un
hombre, regla obligatoria para la conformacién de los equipos.

15.5 Tiempo de duracion del evento

Una hora aproximadamente.

15.6 Como se lleva a cabo el evento

*  Los participantes deben idear, construir y llevar al evento un dispositivo sim-
ple y creativo que les permita abrir una botella de Coca Cola® (no tapa-rosca),
recipiente de vidrio tamafio personal de capacidad 350 mililitros, desde una
distancia de dos metros de radio, pueden emplear cualquier tipo de material y
de sistema mecénico.

» No se puede tocar la botella con las manos de parte de ninguno de los inte-
grantes participantes para poder abrirla, solo pueden agarrar la botella con el
dispositivo creado.
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»  Sedibujara en el piso una circunferencia de dos metros de radio.

»  Los participantes deben estar totalmente por fuera del circulo y la botella estara
en el centro del circulo. Solo se pondra la botella sobre el piso, la cual no esta
sujeta solo puesta en posicion vertical.

»  Los participantes deben emplear el sistema ideado y construido por ellos mis-
mos, y abrir la botella de la manera mas ingeniosa posible y en el mejor tiempo.

+  Después de abrir la botella, uno de los participantes 0 ambos se deben tomar
todo el contenido del refresco de la forma mas rapida posible, para asi cumplir
con el requisito final de la actividad, no pueden sacar la botella de la circunfe-
rencia, y este debe permanecer en el centro, solo se permite levantar la botella
del centro de la circunferencia.

*  Unjurado evaluara los dispositivos mas creativos y funcionales que permitieron
abrir la botella en el menor tiempo. El tiempo final que se contabilizara sera la
suma del tiempo que se gasten los integrantes en abrir la botella, méas el tiempo
en tomarse el contenido de la misma.

+ Cada equipo tendra la posibilidad de mostrar su invento, abriendo dos botellas
de Coca Cola®; es decir, tendran dos intentos y se consideraba valido el menor
de los tiempos en cumplir con el objetivo.

15.7 Premiacion

Se premiaran los tres mejores dispositivos que cumplieron con el reto. Se recomienda
tener un jurado, conformado por las dos personas organizadoras del evento; que evallen la
creatividad de los dispositivos, considerando ademas el menor tiempo invertido en abrir la
botella y tomarse la totalidad del refresco.

15.8 Recursos para llevar a cabo el evento

A continuacién en la Tabla 1, se citan los elementos principales para llevar a cabo

el evento.
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Tabla 1. Elementos principales para realizar el evento, a destapar botellas

Elemento Descripcion Cantidad
Lugar Espacio abierto, duracion del evento una hora 1
Se requiere como minimo de dos personas que
Organizadores - directamente estaran organizando y llevando a
jurados cabo las actividades el dia del evento 2
En la actividad podran participar 30 equipos,
cada equipo conformado por maximo dos
Participantes personas (una mujer y un hombre) 60

Botellas de Coca
Cola

Se debe suministrar botellas de Coca Cola®
llenas y bien frias para realizar la actividad. Los
participantes tienen dos intentos para abrir las
botellas

60 botellas de Coca Cola®,
llenas, cerradas, tamano
350 mililitros de vidrio (no
tapa-rosca)

Trofeos o premios

Se sugiere premiar a los tres mejores equipos
que lograron cumplir el objetivo

tres trofeos (o0 premios)

Sonido

Se sugiere tener musica para ambientar el
evento

En las Figuras 1y 2, se muestra el desarrollo del concurso a destapar botellas.

Figura 1. Desarrollo del concurso a destapar botellas (Semana universitaria, 2018b)
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Figura 2. Desarrollo del concurso a destapar botellas (Duran, 2023)
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15.9 Disefio de la estrategia ladica: a destapar botellas

15.9.1 Supuesto

La actividad a destapar botellas: jugando y creando, esta dirigida a fomentar
la creatividad, donde estudiantes de ingenieria tienen el propoésito de integrar sus
conocimientos tedricos y practicos en tematicas como disefio mecanico, dinamica, ciencia
de los materiales, elementos de maquinas, entre otras asignaturas de la formacion
disciplinar de las ingenierias, en una actividad ludica (Gutiérrez et al., 2018; Freré y Saltos,
2013).

15.9.2 Proposito

El proposito de esta actividad es la de abrir en el menor tiempo posible una botella
que contiene una bebida gaseosa que se encuentra en estado frio, en lo posible a igual
temperatura del liquido para todos los jugadores; el recipiente de vidrio es de tamafio
personal con capacidad 350 mililitros, donde todos los jugadores emplean el mismo tipo
de botella, la cual estéa ubicado a dos metros de distancia de los jugadores y consumiendo
totalmente el liquido de la bebida.

Esta actividad se realiza para integrar los conocimientos teo6ricos y practicos
desarrollados en las asignaturas de formacion disciplinar en los programas de ingenieria,

dicha actividad se realizara en un espacio abierto (Duran, 2023).

15.9.3 Metas

+  Presentar al menos tres alternativas de solucién con diferentes principios de
funcionamiento, con el fin de mostrar al publico la capacidad creativa que se
desarrolla con actividades ludicas y que brinda talentos para generar conceptos
de solucién diferentes a un mismo problema.

»  Desarrollar soluciones con principios de funcionamiento poco convencionales,
con el fin de lograr llamar la atencion del publico, y que muestren interés por
entender el modo de trabajo de los ingenieros con sistemas que implementan
componentes técnicos viables.

*  Lograr identificar a través de métodos existentes de evaluacion y seleccion de
soluciones, aquellas alternativas de solucién que permitan tomar decisiones de
cual sistema desarrollado es el mas 6ptimo en cuanto a: tiempo de operacion,
materiales empleados, montaje y facilidad de uso.

»  Mostrar resultados del proceso de disefio mediante bocetos/dibujos, toma de
medidas, andlisis de condiciones de operacidon, manufactura y funcionamiento,
donde se evidencie una metodologia de disefio propia para cada una de las
alternativas evaluadas.
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15.9.4 Resultados esperados
Con la realizacion de la actividad ludica se pretende lograr (Yepes y Silva, 2015;
Penagos, 2009):
- Diseno creativo y funcional que cumpla con los requerimientos del juego.
»  Desarrollo de estrategias de juego para la toma de decisiones.
+  Evaluacion de alternativas de disefio y seleccion de la propuesta mas funcional.

+  Conformacién de un equipo que trabaje de forma colaborativa y coordinada en
busca de resultados, optimizando el tiempo de la actividad ludica.

»  Poner en practica destrezas de manufactura y montaje necesarias para la cons-
truccién de un producto.
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16. FESTIVAL DE AVIONES DE PAPEL

16.1 Estado del arte

Datar los inicios de los aviones de papel es una tarea muy compleja y hoy en dia
su creacion exacta todavia es un misterio, lo que si es posible decir es que los aviones de
papel han sido utilizados a lo largo de la historia con diversos fines como por ejemplo el
entretenimiento, el juego, el estudio de los fendbmenos relacionados con la aerodinamica, la
geometria de las alas de los aviones reales e incluso en la industria aeronautica comercial
y aeroespacial.

Las competencias de aviones de papel comenzaron a popularizarse a mediados del
siglo XX, y fueron haciéndose cada vez mas comunes en escuelas, colegios y universidades
de todo el mundo. Con lo anterior cada vez se mejoraron mas los disefios, los materiales y
las técnicas de construccion de este tipo de aeronaves llevando asi a la posterior creacion
e implementacion de normas y entidades que hoy en dia regulan la realizacion de este tipo
de certamenes.

Como parte de una investigacion del estado del arte respecto a las competencias
de aviones de papel puede verse que en la actualidad la mas importante y grande es la
competencia organizada y patrocinada por la cadena de bebidas energéticas Red BulP, la
cual lleva por nombre Red Bull paper wings.

La competencia comenz6 en el afio 2006 por iniciativa de la compafia Red BullP'y con
el apoyo de la Asociacion Aeronautica de Papel, ha ido creciendo en popularidad afio tras ano,
acumulando en cada edicion miles de inscritos de todos los rincones del mundo, y ademas de
estar muy bien estructurado y organizado, ha ayudado a la consolidacion y desarrollo en la
creacion de aviones de papel y en el rompimiento de varios records mundiales.

A continuacion se presenta una propuesta para realizar un festival de aviones de
papel, con el fin de organizar un festival atractivo y alegre para ser realizado por estudiantes

de ingenieria y que busca una participacion activa de la comunidad universitaria.

16.2 Descripcion del proyecto

Formulacién, sugerencias, recomendaciones, puesta en marcha y reglamento para
realizar el festival de aviones de papel en la universidad.
16.2.1 Nombre del evento

Festival de aviones de papel.

16.2.2 Descripcion

El festival de aviones de papel, se recomienda realizar en el coliseo de la universidad,
pretende integrar en un evento de sano esparcimiento a toda la comunidad universitaria. La
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competencia constara de dos categorias: categoria | mayor distancia de vuelo, y categoria
Il mayor tiempo de vuelo, donde se demostrara la creatividad y pericia de los participantes
en el desempefio de sus creaciones y se premiara a los mejores resultados. El evento
estaré organizado y reglamentado por los estudiantes de ingenieria (Semana universitaria,
2015b).

16.2.3 Objetivos

- Objetivo general. Fomentar las actividades de integracion de la comunidad
universitaria, mediante la implementacion de un concurso tipo festival de avio-
nes de papel, en dos categorias diferentes.

- Objetivos especificos:

+ Desarrollar un plan de logistica que permita organizar de manera detallada
el concurso a realizar.

+ Estimar los recursos necesarios para la puesta en marcha del festival, los
cuales incluyen insumos para la elaboracién de los aviones, infraestructura,
premios, entre otros.

+ Dar a conocer las actividades generales, que se proponen desarrollar a la
comunidad universitaria.

16.2.4 Alcance

El festival de aviones de papel, a llevarse a cabo sera organizado por estudiantes
de ingenieria, y debe tener apoyo directo de personal administrativo de la universidad
para llevar a cabo el evento. Se recomienda llevar a cabo la actividad en el coliseo de
la universidad, por tanto, es necesario solicitar el permiso que avale la disponibilidad del
espacio. A la vez, es indispensable de la aprobacion de un presupuesto estimado por parte
de la universidad, con el fin de cubrir todos los gastos necesarios.

El evento esta dirigido a toda la comunidad universitaria, pero cuenta con cupos
limitados en cada una de sus dos categorias, se sugiere que participen 30 personas por
categoria; es decir, el total de participantes para el evento es de maximo 60 personas.

A continuacion se describen las categorias y el reglamento para el festival de
aviones de papel.

16.3 Categoria | mayor distancia de vuelo

Esta actividad consiste en fabricar un avién de papel, con los requisitos establecidos; y
lanzar el avion de papel lo mas fuerte posible de tal forma que logre avanzar la mayor distancia.

Los ganadores de esta categoria seran aquellos que logren lanzar su avién, hecho
con una sola hoja de papel, a una mayor distancia, entre el punto de despegue y el punto
de aterrizaje dentro del area oficial de vuelo.
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16.3.1 Reglas para el lanzamiento en la categoria | mayor distancia de vuelo

»  El avién debe ser lanzado sin carrera previa por parte del lanzador.
+  Ellanzador debe mantener ambos pies en contacto total con el suelo/superficie.

+ Ladistancia sera medida en milimetros utilizando una cinta métrica estandar. El
punto base sobre la linea de lanzamiento y el primer punto donde el avion toca
el piso o cualquier objeto, son decisivos para esta medicion.

» Los aviones seran lanzados por una sola persona sin ningun tipo de ayuda,
desde atras de la linea de lanzamiento marcada en el piso. Cruzar esta linea
invalida el lanzamiento. Pisar o tocar cualquier punto de la linea o por delante
de ésta invalida el lanzamiento. El participante podra moverse y cruzar delante
de la linea de lanzamiento una vez su avidn haya tocado el piso o algun objeto.

»  Todas las competencias se deberan llevar a cabo en el interior del coliseo del de
la universidad, para evitar corrientes de viento que puedan modificar el vuelo.

+  Se permitiran maximo dos intentos por participante en los que se podran utilizar
aviones distintos. El mejor intento seré el que contara.

16.3.2 Reglas para la fabricacion del avion de papel en la categoria | mayor distancia
de vuelo

+ Los aviones de papel se deberan construir usando solo una hoja de papel for-
mato A4, de dimensiones 297 mm x 210 mm, de no mas de 100 gramos de
peso. Dicha hoja se les proveera a los participantes con anterioridad al evento
y estara marcada para cada participante.

»  Esta hoja s6lo se podra modificar mediante dobleces, no estéa permitido rasgar-
la, romperla, pegarla o graparla.

Los jurados decidiran sobre cualquier tema que pueda ser motivo de discusion y su

decisién sera irrevocable.

16.4 Categoria Il mayor tiempo de vuelo

Los ganadores de esta categoria seran aquellos que logren lanzar su avién, hecho
con una sola hoja de papel, y que el avion permanezca el mayor tiempo posible volando,
desde el punto de despegue, hasta el punto de aterrizaje o contacto con otro objeto dentro
del area oficial de vuelo.

16.4.1 Reglas para el lanzamiento en la categoria Il mayor tiempo de vuelo

+  Elavion debe ser lanzado sin carrera previa por parte del lanzador.

»  Ellanzador debe mantener ambos pies en contacto total con el suelo/superficie.
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+  El tiempo sera medido utilizando un cronébmetro estandar disponible a la vista
del participante y del publico. El punto base sobre la linea de lanzamiento y el
primer punto donde el avion toca el piso o cualquier objeto, son decisivos para
esta medicion.

+ Todas las competencias se deberan llevar a cabo en el interior del coliseo po-
lideportivo de la universidad para evitar corrientes de viento que puedan modi-
ficar el vuelo.

+  Se permitiran maximo dos intentos por participante en los que se podran utilizar
aviones distintos. El mejor intento seré el que contara.

16.4.2 Reglas para la fabricacion del avion de papel en la categoria Il mayor tiempo de
vuelo

+  Los aviones de papel se deberan construir usando solo una hoja de papel for-
mato A4, de dimensiones 297 mm x 210 mm, de no mas de 100 gramos de
peso. Dicha hoja se les proveera a los participantes con anterioridad al evento
y estara marcada para cada participante.

+  Esta hoja sélo se podra modificar mediante dobleces, no esta permitido rasgar-
la, romperla, pegarla o graparla.

Los jurados decidiran sobre cualquier tema que pueda ser motivo de discusion y su

decisién sera irrevocable.

16.5 Caracteristicas del lugar

«  Paralas dos categorias, categoria | mayor distancia de vuelo y categoria Il mayor
tiempo de vuelo, se utiliza un lugar cerrado, donde no se tenga problemas con
corrientes de aire que puedan interferir en el vuelo de los aviones de papel.

+ Para la categoria | de mayor distancia de vuelo, se utiliza una pista debida-
mente demarcada, con una linea de inicio de lanzamiento, la cual no debe ser
cruzada por el participante hasta que su avion haya tocado el suelo.

+  Los espectadores deben permanecer en todo momento fuera del area de com-
petencia, y normalmente se utilizan barreras para que nadie entre al lugar.

»  Los espectadores pueden permanecer sentados o de pie a la hora de la com-
petencia.

+ Para la categoria Il de mayor tiempo de vuelo, se utiliza un espacio delimitado
circular o cuadrado, en el cual Unicamente se debe encontrar el competidor que
realizaré la demostracion.

»  Debe tenerse un lugar destinado para la premiacién, normalmente se utiliza un
podio, para premiar a los tres participantes mas sobresalientes de cada una de
las dos categorias que participaran.
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»  Ellugar debe estar debidamente ambientado, y sefializado, para que no se pre-
senten problemas de organizacion con el pablico y participantes.

+  En el lugar siempre debe haber personal de apoyo que garantice el orden y la
legalidad del concurso.

+  Los equipos de medicibn como crondmetros y cintas métricas debe ser utilizado
por el personal que haga parte de la organizacion del evento.

16.6 Sugerencias para llevar a cabo el evento

+  Se recomienda contar como minimo con seis personas (organizadores - jura-
dos) que ayuden a realizar todas las actividades de las dos categorias: las pre-
vias de organizar el escenario, para el proceso de verificacion de los inscritos,
toma de datos, entrega de premiacion, entre otras.

+  Se recomienda que los organizadores del festival de aviones de papel, hagan
entrega del papel previamente marcado, hoja de papel formato A4, de dimen-
siones 297 mm x 210 mm, de no mas de 100 gramos de peso, que se utilizara
para la fabricacion de los aviones de papel; de tal forma que todos los parti-
cipantes tengan el mismo tamano de hoja y peso de los aviones; se podrian
entregar cuatro hojas de papel por integrante; es decir, que como minimo se
debe disponer de 240 hojas de papel. Se sugiere colocar algun tipo de sello o
marcacion a las hojas de papel.

+  Se debe demarcar previamente y separar los espacios que se emplearan en
cada categoria, se puede emplear algun tipo de cinta plastica para separar el
coliseo en dos partes en sentido longitudinal.

+ Parala categoria | mayor distancia de vuelo, se recomienda hacer marcaciones
previas con cinta en el piso cada cinco metros, para facilitar la medicion final.

«  Solicitar a los participantes que finalizado el evento, se deben llevar sus aviones
para no dejar aviones tirados en el piso del coliseo y asi entregarlo limpio.

+  Se sugiere tener ambientacion del lugar con musica o al menos tener un micro-
fono para informar al publico de los resultados del evento.

»  Se sugiere contar con un podio para la entrega de la premiacion.

+  Se sugiere realizar las inscripciones previas al evento, por la tanto se deben
enviar los requisitos y reglamento del evento también previamente a la comu-
nidad.

16.7 Recursos necesarios para llevar a cabo el evento

A continuacion se citan los elementos principales para llevar a cabo el evento.
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Tabla 1. Elementos principales para realizar el festival de aviones de papel

Elemento Descripcion Cantidad

Coliseo polideportivo de la universidad, duracion del

Lugar evento 2 horas 1
Se requiere como minimo de seis personas que

Organizadores - directamente estaran organizando y llevando a cabo las

jurados actividades el dia del evento 6

Participantes en las La actividad se realizara en dos categorias, en cada

dos categorias categoria participaran 30 personas 60

hoja de papel formato A4, 297 mm x 210 mm, de no
mas de 100 gramos, se sugiere entregar cuatro hojas a 240 hojas de
cada participante, se sugiere marcar las hojas, podria papel como

Hojas de papel ser un sello de la universidad minimo

Se sugiere premiar a los tres primeros puestos: primero, Seis trofeos o
Trofeos o premios segundo y tercer puesto, de las dos categorias, premios
Sonido Se sugiere tener musica para ambientar el evento 1

En la Figura 1, una representacion del desarrollo del concurso festival de aviones
de papel; en la Figura 2, modelos de aviones de papel clasicos construidos en el festival de
aviones de papel, motivando el ingenio y la creatividad.
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Figura 1. Concurso festival de aviones de papel (Semana universitaria, 2015b)

-
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Figura 2. Modelos de aviones de papel clasicos construidos en el festival de aviones de papel

16.8 Disenio de estrategia ludica: festival de aviones de papel

16.8.1 Propdsito

Los aviones de papel se fabrican con una simple hoja de papel, pero los multiples
disefios y estilos que se pueden lograr son geniales y maravillosos. Se pretende con esta
actividad generar ambientes de creatividad e ingenio, que permitan disefar y construir un
avion de papel que pueda participar en una de las dos categorias de juego propuestas: 1)
mayor distancia de vuelo, y 2) mayor tiempo de vuelo. Se busca poner a prueba el ingenio
y la capacidad de innovacion con creacion de un producto simple, sencillo y que emplea
una sencilla hoja de papel.

16.8.2 Metas

Que cada participante del juego disefie, fabrique y lance su propio aviéon de papel
que le permita participar del evento festival de aviones de papel, que de forma individual
cada integrante supere los tiempos ajustando su disefio, hasta obtener la mejor version
que le permita competir obteniendo los mejores resultados. Que cada individuo supere
por microsegundos los tiempos de vuelo de sus distintos disefios desde el momento del
despegue hasta el aterrizaje del avién de papel, que logre la mejor aerodinamica del avion
de papel realizando multiples cambios a sus disenos.

16.8.3 Resultados esperados

Con la realizacién de esta actividad ludica, se espera:
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Incentivar el interés y el conocimiento por la ingenieria aeronautica.
Motivar al conocimiento y participacion de eventos de aviones de papel.
Motivar al disefio de elementos sencillos.

Aprender a evaluar alternativas de disefios empleando la misma materia prima
con diferentes formas y disefio.

Fomentar la participacion en eventos nacionales e internacionales.
Poner en practica habilidades de disefio y fabricacion.

Disefiar productos, con restricciones basicas; caso el avion de papel, tamafio y
peso de la hoja de papel.

Evaluar varios disefios para un mismo proposito.
Motivar a la innovacion y creatividad.

Apropiacion de herramientas de medicion apropiadas: tipo laser, y videos.
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CONCLUSIONES

Mediante el libro disefio de estrategias ludicas para ingenier@s, los autores generan
experiencias de co-construccion para la discusion y validacion de diferentes actividades de
aprendizaje que nos permiten sentir el juego y la ludica como elementos transformadores
en el proceso de generar aprendizajes significativos.

Las 15 estrategias ludicas de diferentes modalidades, que se presentan en este
libro enmarcadas con los titulos: bombas con carritos a control remoto, fatbol con carritos a
control remoto, combate sumo con carritos a control remoto, traccion a todo gas con carritos
a control remoto, speed racing car RC con carritos a control remoto, chucha cogida con
carritos a control remoto, crono-volcars de montafa con carritos a control remoto, basquet
car con carritos a control remoto, combate a muerte con carritos a control remoto, juego
de transporte de huevos con cuchara en carritos a control remoto, salto de longitud con
carritos a control remoto, carrera con carritos a control remoto, mini catapultas, a destapar
botellas y festival de aviones de papel, generan desarrollo y divulgacion de los procesos de
ensefianza y aprendizaje a través de la ludica, para la formacién en ingenieria e innovacion,
porque jugando también se aprende.

El material académico presentado es un complemento en la formacion integral
de los ingenieros, y es importante que cada vez mas docentes y estudiantes participen
activamente en el campo de aprendizaje de la ingenieria basado en ludicas y el aprendizaje
basado en juegos, donde los participantes tendran que involucrarse directamente en las
diferentes configuraciones ludicas y ello implicara que los jugadores creen a partir de sus
habilidades, conocimientos y destrezas, prototipos funcionales, unicos y creativos.

En la mayoria de las estrategias ludicas presentadas, los jugadores logran disefar
y construir el juego, considerando varias alternativas de solucion que atienden las metas
del juego, donde como ingenieros descubren la importancia de la optimizacién de los
recursos, ya que facilita el proceso de manufactura, ensamble, desensamble, costos de
fabricacion, tiempo de mano de obra. Ademas, la actividad ludica permite a los participantes
incentivar la creatividad mediante la generacion de alternativas de solucion que satisfacen
los requerimientos a un problema definido, proporcionando a los integrantes del juego un
ejercicio de ingenieria que los conlleva a una solucion viable técnica y econémicamente,
incentivando el trabajo colaborativo y la comunicacion asertiva.

Es util concebir la disciplina ingenieril como una operacion en el mundo real, donde
el ingeniero construye artefactos y con ello transforma realidades. Es asi, como mediante el
juego, los jugadores simbiontes tendran la capacidad de generar solo aquellos cambios que
sean mutuamente beneficiosos; es decir, una solucién en contexto y humanista.

Através de la ludica se logran resultados significativos con habilidades transversales
y el bienestar de los que participan en los juegos, lograndose el aprendizaje a lo largo de
la vida.
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Considerando los conocimientos adquiridos en diferentes niveles y ramas de
la ingenieria y buscando la transversalidad de los diferentes saberes obtenidos por el
estudiante, el desarrollo de estrategias ludicas basadas en metodologias activas, ayudan
a generar un proceso reflexivo sobre la importancia de la articulacion de los conocimientos
adquiridos en las diversas areas de formacion.

Las aulas de clase de las universidades, son espacios abiertos y puntos de
convergencia que propenden por la inclusion, la participacion y la colaboracion; y si se
emplean estrategias ludicas, se potencian y facilitan la conexion del capital humano,
técnico y econémico, con metodologias activas que fomentan el intercambio de saberes
y conocimientos entre los participantes, para dar soluciones a los retos identificados en el
juego disefiado, estimulandose de esta forma el aprendizaje critico, reflexivo y civico.

Las investigaciones histéricas relativas al juego, dejan claro la necesidad que tienen
las sociedades de crearse ciertos ideales que le permitan hacer la vida mas bella y hacer
soportable la existencia, y si ello lo llevamos al proceso de aprendizaje, los resultados
seran significativos.

El juego nos demuestra el caracter ludico de las diversas formas culturales a lo largo
de la historia, nos muestra la esencia y significacion del juego en si como fenémeno cultural,
desde el juego sagrado hasta los juegos de competicion, la guerra y el deporte. El juego es
imprescindible para el bienestar de la comunidad estudiantil, porque reconstruye ordeny lo
renueva y porque trasciende a la esfera de la vida cotidiana, dandole un toque de alegria
al proceso de aprendizaje, en donde las jerarquias docentes-estudiantes desaparecen. El
objetivo logrado a través de las estrategias ludicas con el juego posibilita una construcciéon
del aprendizaje donde el estudiante en el agente principal y mediante esta via se explora el
pensamiento critico de los estudiantes de ingenieria.

El juego ha atraido al hombre desde el comienzo de la humanidad y los jévenes de
hoy emplean el juego permanentemente en sus procesos de formacion individual y grupal.
La capacidad ludica, esa que acompana a los estudiantes de ingenieria desde el primer
momento que llegan a sus instituciones educativas, se desarrolla con el pasar del tiempo y
con la recepcion de los distintos estimulos que los estudiantes reciben del medio ambiente.
El juego es un encuentro social, donde las reglas marcan el ritmo de todos los participantes.

Los estudiantes que aprenden empleando estrategias ludicas, han aprendido a
trabajar de modo autébnomo o en grupo, motivados a tomar sus propias decisiones. Han
sido incentivados a intercambiar ideas y a contender sus trabajos libremente con otros; el
desarrollo de sus buenas destrezas comunicativas suaviza el cambio en ambientes nuevos.
Estos estudiantes son capaces de remediar problemas, elegir opciones apropiadas y utilizar
conforme su tiempo.

Las estrategias ludicas son una la oportunidad para generar ingenieros autbnomos
con facilidades y espacios para interactuar con su conocimiento y para relacionarse con

otros profesionales; y para navegar libremente en busqueda de nuevo conocimiento,
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haciendo uso de la originalidad de los métodos activos. Es este el reto que deben afrontar
los nuevos docentes y trabajar desde la formacién misma de estas estrategias activas, a
través de unas practicas que en realidad sean pertinentes al desarrollo del pensamiento
ingenieril, y en la busqueda del autoaprendizaje de los futuros ingenieros, y su vinculacion
con la sociedad.

Un(a) estudiante que aprende a través del juego, siempre recordara lo grato que fue

aprender a través de la estrategia ludica.
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