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Resumen. En las clases de la Catedra de Fisica | de la Facultad de Ingenieria, UNLP,
se utilizan con frecuencia videos y TIC’s, para ilustrar fenédmenos fisicos y las leyes que
los rigen.

En el presente trabajo, se propone el empleo de un popular juego llamado Angry Birds®
en el disefio de una practica de laboratorio para el tratamiento de la conservacion de la
cantidad de movimiento de un sistema fisico modelado como sistema de particulas. En
esta actividad se utilizan TIC’s, que contienen programas de toma, analisis y
procesamiento de datos y el popular juego.

En relacion al impacto de este recurso, se realizé una encuesta previa y una posterior a
la experiencia. Ambas encuestas contienen una seleccién de preguntas cualitativas y
cuantitativas, destinadas tanto a facilitar la comprension de los conceptos fisicos
asociados con la conservacion de la cantidad de movimiento como a evaluar el progreso
en la incorporacion de los conceptos abordados, luego de realizar el laboratorio.

Por ultimo, se analizan los resultados obtenidos en las encuestas. Estos indicarian que
el empleo de este juego resultaria beneficioso para lograr los objetivos propuestos.

Introduccion.

En la catedra de Fisica | desde hace algunos afios se disenan y utilizan experiencias
didacticas basadas en TIC’'s[1-4]. Estas nuevas tecnologias incluyen el uso de
instrumental cuya particularidad es la de generar en los alumnos, habilidades que deben
estar presentes en la formaciéon del ingeniero actual. Estas herramientas permiten
obtener datos en tiempo real, facilitar su interpretacion y andlisis, y a su vez contrastar
los aspectos tedricos con los experimentales. En consecuencia, las actividades
planteadas pretenden que el futuro profesional se acerque a las problematicas reales.

En este trabajo proponemos hacer uso de TIC's, videos y juegos conocidos como
“toons”, como complemento a las cursadas teorico-practicas, con el fin de captar mas
efectivamente la atencion del estudiante, recurriendo a la familiaridad que posee con
estas tecnologias. El juego elegido, Angry Birds®, ya ha sido analizado por diversos
autores [5-6] como una interesante manera de estudiar los tiros oblicuos, y analizarlos
desde el punto de vista de la cinematica, al mismo tiempo que los alumnos
experimentan en el juego qué es lo que sucede si varian los angulos iniciales de tiro y la
velocidad con que salen los proyectiles.

En este trabajo se describe en primer lugar la metodologia empleada en el desarrollo de
las actividades. Se detallan las situaciones que deberan analizar los alumnos asi como
las encuesta. Se incluye también una breve descripcion del laboratorio y las TIC's
empleadas. Luego se introduce una representacion grafica de los resultados en forma
de histograma que permite su interpretacion a simple vista.
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Finalmente, se discuten los resultados a fin de evaluar los beneficios del empleo
combinado de estas TIC's, los juegos y los conceptos fisicos adquiridos en la clase
tedrico practicas

Metodologia de trabajo

Objetivos

En este trabajo se propone el empleo de un popular juego llamado Angry Birds® en el
disefio de una practica de laboratorio para el tratamiento de la conservacion de la
cantidad de movimiento de un sistema fisico modelado como sistema de particulas. El
grado de avance en la comprension del tema se evalua mediante una encuesta previa y
otra posterior al laboratorio.

Desarrollo de las actividades

Por medio de una serie de encuestas pretendemos evaluar las consecuencias del uso
de esta herramienta didactica en la mejora en la comprensién de conceptos asociados
con la conservacion de la cantidad de movimiento. Las actividades destinadas a esta
evaluacién pueden ser divididas en cuatro partes:

a) Realizacién de una encuesta previa a la practica del laboratorio (Pretest).

b) Realizacién del laboratorio

c) Realizacion de una encuesta posterior ala practica del laboratorio (Postest).

d) Analisis de los resultados.

a) Realizacién de la encuesta previa

La realizacion de la encuesta previa (pretest) consistid en una seleccién de
preguntas [7] cualitativas y cuantitativas, destinada a facilitar la comprension de
temas asociados con la conservacion de la cantidad de movimiento. Esta seleccién
también tuvo en cuenta actividades experimentales desarrolladas en la catedra. La
encuesta pretest fue

Situacion I Situacion IT

Dos carritos, de idéntica masa, se Dos carritos, con masa mus=2 ms, se
ponen uno en contacto con el otro || ponen uno en contacto con el otro
encima de una pista sin roce. El || encima de una pista sin roce. El carrito

carrito A tiene un resorte adosado. A tiene un resorte adosado. Cuando el
Cuando el resorte se libera, empuja al || resorte se libera, empuyja al carrito B y
carrito B y entonces. entonces.

1) A se mueve pero B se queda

1) |Pal>IPel, Vem endireccidna Va
2) |Pal>|Pgl, Vem =0

3) |Pal<|Ps|, Vcm endireccién a Vg
4) |Pal<|Pg|, Vcm=0

S5) Ps,=-Pg, Vcm en dir'ecciénaVA
6) Pa=-Ps, Vcu=0

7) PA=PB, Vem en dir'ecciénaVA

8) Pa=Ps, Vcm =0

quieto

2) Los dos carritos se mueven con A
a mayor velocidad que B

3) Los dos carritos se mueven en
direcciones opuestas y a la misma
velocidad

4) Los dos carritos se mueven con B
a mayor velocidad que A

5) B se pone en movimiento pero A
permanece quieto
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b) Realizacién del laboratorio

La realizacién del laboratorio tiene como obijetivo verificar la conservacion de la cantidad
de movimiento en 2 dimensiones para un sistema fisico modelado como sistema de
particulas [8]. Se utiliza una filmacién de la aplicacion Angry Birds y el software
LoggerPro® para el analisis de videos. Esta herramienta permite luego de haber filmado
con una web cam un fragmento del juego, medir las variables cinematicas de interés. La
idea es tomar una filmacion del juego Angry Birds y analizar el comportamiento de los
proyectiles (pajaritos), en el caso en que el proyectil se divide en tres partes (ver Figura
1). Como resultado de este analisis se puede determinar si las velocidades de los

distintos pajaros nos permiten verificar la conservacion, de la cantidad de movimiento del
centro de masas del sistema fisico [9]

i wmur llll

Figura 1. Angry Birds® consiste en atinarle a unos cerdos (o en otras versiones, jaulas
de pajaros) por medio del tiro de pajaros usados en forma de proyectil, con una gomera.

c) Realizacion de la encuesta posterior

La seleccion de las situaciones para la encuesta posterior (postest) tuvo como
objetivo la evaluacion de la comprension del tema entre dos grupos, uno de los
cuales realiz6 el laboratorio. La encuesta postest es la siguiente:

Situacion I Situacion IT

Un carrito que se mueve a || Un cuerpo se mueve sobre una
velocidad v choca con otro carrito superficie horizontal con roce
idéntico inmévil en una pista || despreciable y colisiona con otro

horizontal con roce despreciable. cuerpo que se encuentra en reposo

Después de la colision ambos || Es posible que el cuerpo que

carritos se mueven juntos. ¢Cudl || inicialmente esté en reposos

es la velocidad del conjunto || adquiera un momento lineal mayor

después del choque? que el momento lineal del cuerpo
que se mueve inicialmente.

Lv

2.05v 1) Si

3. cero 2) No, debido a que esta

4. 05V afirmacion violaria la ley de

5. -v conservacién de la cantidad de

6. Se necesita mds informacidn. movimiento.
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Situacion lll
Si todas las colisiones indicadas en la figura son totalmente ineldsticas cen
cudl o cuales es cero la velocidad del sistema luego del impacto?

" E brick wall 1.1

 6Fe B 3
0.5v ’
v 4.1, 11
‘ﬁs aﬁ 5.1 I

! © © @ © 6. II, III

v ) 7. todas

v e

m (5 n o Blns)

d) Analisis de los resultados

Los resultados de las encuestas se representaron mediante histogramas para facilitar su
andlisis (ver Figura 2.). En el eje horizontal se indican las opciones propuestas en la
encuesta (respuestas). Se ha indicado con un icono la respuesta correcta. Los
histogramas A) y B) representan los resultados de las encuestas Pretest
correspondientes a las situaciones | y Il respectivamente. El nimero de encuestados
para los casos pretest fue de 66 alumnos. Para los casos Postest los histogramas estan
presentados en forma similar, pero correspondientes a la situacién | y a la Ill pero en
este caso los resultados asociados con la Figura 2 C) y D) se realizaron sobre 36
alumnos que hicieron el laboratorio mientras que las encuestas correspondientes a E) y
F) se realizaron sobre 31 que no lo hicieron

Representacion grafica de los resultados
Histogramas CASOS PRETEST
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frcuencia respuestas

Histogramas CASOS POSTEST.
Total de casos 36
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Discusion y Conclusiones
Resultados del Pretest.
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Comparando las dos situaciones planteadas se observa que:

En la primera situacién hay mas respuestas correctas (48/66) respecto de la segunda
(7/66). Se podria inferir, por la simetria de la situacion planteada (masas iguales), que
las respuestas sean de caracter intuitivo. Ademas, es posible que no hayan tenido en
cuenta fundamentos tedricos. Se destaca que las respuestas se deben dar en funcion de

velocidades, magnitudes habituales en la vida cotidiana.

La segunda situacién contiene en las opciones de las respuestas, la magnitud cantidad
de movimiento. Esto implica el empleo inevitable del los fundamentos tedéricos y por lo
tanto un aumento en la complejidad de la pregunta. Por otra parte, en la situacion 1, la
mayor cantidad de aciertos no permitiria afirmar el correcto uso del fundamento tedrico.
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Con el objetivo de evaluar el empleo del laboratorio de Angry Birds como herramienta
para tratar el concepto de conservacion de cantidad de movimiento se realizé un
postest.

Resultados del Postest

Las encuestas se hicieron en dos grupos de alumnos, uno habia realizado el laboratorio
y el otro no. Se plantearon tres situaciones con distinto grado de complejidad y para
facilitar el analisis se construyeron histogramas correspondientes a las situaciones 1 (ver
Figura2 CyE)y 3 (ver Figura2 Dy F).

El analisis del histograma correspondiente a la primera situacion presenta un porcentaje
de respuestas correctas mayor en caso de aquellos que realizaron el laboratorio
25/36=69% frente a 10/31=32% que no lo hicieron. El histograma para el caso de los
que no asistieron al laboratorio presenta una mayor dispersion, lo que indicaria una
mayor cantidad de respuestas al azar

Para la situacion 3 el porcentaje de respuestas correctas es menor 14/36 =38% que
hicieron la experiencia frente a 9/31= 29% que no la hicieron. Esto implica una mejora
de 10 %

En la situacién 2 las respuestas correctas fueron 18/36 para los encuestados que
realizaron el laboratorio y 9 /31 para aquellos que no lo hicieron. Esto permitiria inferir
que el uso del laboratorio fue util para la comprensién del tema.

El uso de un juego popular entre los alumnos provocd una reaccion favorable en ellos y
ayudé a despertar no sélo el interés por el tema, sino la curiosidad por buscar otros
casos para analizar.
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