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Planteamiento y Formulacién del problema de Investigacion
Hipotesis:

La robotica recreativa ha adquirido una popularidad mundial gracias a la organizacion de
eventos con fuerte componente de desarrollo tecnoldgico. Las UTS como institucion tecnolégica
lider en el oriente colombiano debe ponerse a dia a este nivel para obtener reconocimiento
tecnoldgico, investigativo y de innovacion para asi tener una visibilidad creciente. Si bien el
fendmeno es internacional, las UTS organizaran en noviembre de 2016 un primer concurso
interno. El objetivo de esta investigacion es conocer los gustos, deseos, opiniones y sugerencias
de los estudiantes de las UTS, todas carreras incluidas para poder responder a estos por la
edicion de 2017. La hipétesis avanzada es que la robotica recreativa no interesa solo a los
estudiantes de electrénica, electromecanica y sistemas si no a los de todas las carreras.
También se pretende contestar a la siguiente pregunta:

¢, Qué factores serdn determinantes para el publico de las UTS a la hora de organizar un
concurso de robotica recreativa?

Objetivo General

Estudiar el impacto de un concurso de robética recreativa en los estudiantes de las Unidades
Tecnoldgicas de Santander.

Objetivos Especificos

- Conocer opiniones de expertos sobre el tema de los concursos de roboética recreativa a
nivel regional, nacional e internacional

- Conocer los motivos de los estudiantes de las UTS mediante una investigacion de
mercados descriptiva

- Conocer los deseos y las sugerencias de los estudiantes de las UTS para la
organizacion de un concurso de robdtica recreativa que sea 6ptima.

- Analizar los datos y emitir conclusiones y recomendaciones relacionadas

- Escribir un articulo de investigacion
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Antecedentes:

De acuerdo con (Candelas Herias, 2004), la robdtica se materializa a través de las
caracteristicas principales de un laboratorio virtual con acceso remoto utilizado por los
estudiantes en practicas de una asignatura robaética, centrdndose después en un estudio sobre
el impacto que tiene esta nueva herramienta docente en los alumnos y en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Segun (Baturone, 2005), la robdtica esta experimentando un crecimiento propulsados por los
avances en computacion, sensores, electronica y software. Los robots estan en el punto de
revolucionar los procedimientos que se emplean en la agricultura, la mineria y el transporte
atrayendo la imaginacion y el mercado. Para cumplir con estos objetivos, se trata de hacer
evolucionar la tecnologia y formar a las personas que lideraran el futuro.

De acuerdo con (Aracil, 2006), los robots paralelos se encuentran en un momento muy|
importante de avance en su desarrollo. Sus caracteristicas mas destacadas son gran capacidad
de carga, elevada velocidad de movimiento y alta precision de posicionamiento. Son
especialmente Utiles en aplicaciones novedosas como robots trepadores, submarinos con
elevadas capacidades de maniobrabilidad.

Segun (Maillo, 2013), la robdtica de servicios facilita funciones vitales a enfermos y
discapacitados de forma segura para el paciente. El dispositivo Imhotep permite teleoperar de
manera sencilla y minimamente invasiva. La interfaz magister P reduce el estrés del paciente
al adaptarse a su grado de evolucion.

De acuerdo con (Franco, 2015), “Una ventana hacia la Innovacion Escolar” es una construccion
gue recrea los procesos de aprendizaje y transformacion institucional, a lo largo de casi 20
afos, en la busqueda de la aplicacién de las TIC en los procesos de ensefianza hasta llegar a
la inclusion de tecnologias emergentes, como la robdtica, que con sus recursos y desafios hal
permeado la implementacion de estrategias y metodologias favorecedoras de innovacién
pedagdgica e integral en los procesos de Ensefianza —Aprendizaje, a partir de la generacion de
ambientes y situaciones de aprendizaje que buscan potenciar la creatividad, la imaginacion, el
trabajo en equipo y el desarrollo del pensamiento l6gico a través de actividades de disefio |
construccion de objetos mediados por la robdtica, con una metodologia de tipo investigativo
aplicado al trabajo por proyectos integrados y colaborativos, que generan un alto grado de
motivacion en los estudiantes.

Justificacion

Para la organizacién de cualquier tipo de evento y la garantia de su éxito, la solicitud de la
opinion del pablico objetivo involucrado es obligatorio.

Impacto esperado
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- Conocimiento de la percepcién de los estudiantes de las UTS a nivel de la organizacién
de un concurso de robdtica recreativa

- Ajuste del concurso a los deseos de los estudiante

Marco teérico:

De acuerdo con (Casini, 2016), la robética recreativa tuvo un desarrollo destacado desde inicio
del siglo XXI. Su principal objetivo es la divulgacion de la ciencia mecanica, electronica vy
robdtica, a través de la operacién y manipulacién de los prototipos para que nifios y jovenes
conozcan conceptos de manera practica.

En los siguientes parrafos, se describiran los alcances, funciones y caracteristicas de cada una
de las categorias de la robdtica recreativa.

Segun (Guevara, 2015), la diferencia entre seguidores basicos y avanzados cabe en el grado
de programacioén del robot. Ambas categorias consisten en una competencia de velocidad para]
robots en plataforma, que no es programable para la primera y si lo es para la segunda. El
principio consiste en una competencia de velocidad para robots autbnomos que deben recorrer,
en el menor tiempo posible y cometiendo el menor niumero de faltas, un circuito construido con
una linea negra continda sobre una superficie de fondo blanco y sin derivaciones.

De acuerdo con (Erdem, 2011), un robot sumo tiene como objetivo desplazar a otro robot, de
un circulo usando sélo sus ruedas, de la misma forma que lo haria un luchador de este tipo de
disciplina. Al iniciar la contienda ambos robots se encuentran ubicados en lados opuestos y
pueden comenzar a moverse después de 5 segundos. Estos tienen la posibilidad de
desplegarse y, por lo general, son autbnomos. Este tipo de robot es usado, a menudo, en los
concursos de robadtica estudiantiles.

Para (Villasenor, 2014), los drones, o sistema de aeronaves, no tripulados estan en posicion de
revolucionar el panorama de la aviacibn doméstica. Pero lleva consigo problematicas
relacionadas con: Privacidad, derechos de propiedad y seguridad del espacio aéreo.
Actualmente existen diversos tipos de drones, tales como: Bimotores, del tamafio de un
pequefio jet privado, que pueden recorrer hasta mil kilbmetros; quadcopteros con sistema de
video que cuestan desde $250.000 hasta $2.000.000, dependiendo de su tecnologia. Estos
llegan a pesar un poco mas de un kilogramo y estan disponibles en el comercio. Debido a su
tamafio y versatilidad se estan utilizando para busqueda y rescate, reportajes de noticias,
monitoreo de cultivos, analisis de suelos y de la calidad del aire, investigaciones en escenarios
de crimenes, monitoreo de trafico y usos civiles ludicos entre otros.

Desde el punto de vista de (Scaradozzi, 2015), es posible fabricar robots con material
recuperado tales como figuritas, piezas metalicas o aparatos electronicos. Desde la educacién
primaria, el ensamblaje de robots de este tipo se ha convertido en una estrategia didactica
donde los alumnos demostraron grandes habilidades de aprendizaje fabricando mecanismos
Utiles a partir de un antiguo microscopio de colegio, una cadmara de video dafiina o una camara
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fotogréfica obsoleta entre otros. Igualmente, los alumnos lograron dar un aspecto de nifios o
animales gracias a pequefias figurinas de plastico recuperadas.

A nivel de los concursos de robdtica y segun (Bazylev, 2014), para poder crear estrategias V|
mecanismos de motivacion para el aprendizaje de los estudiantes, es necesario desarrollar
competencias y desafios en robdtica correspondiente al nivel mas alto de las competiciones
internacionales con alto grado de conocimiento en teoria de control y ciencia de computacion
Este tipo de iniciativa plantea los fundamentos de liderazgo de los estudiantes y permite el
control de la calidad de ensefianza.

De acuerdo con (Villarmarzo-Arrufiada, 2015), la competencia nacional la Liga robdtica
espafiola tiene como mayor objetivo la promocion de la ciencia y de la ingenieria. Desde 2008,
un equipo compuesto de estudiantes de la “Escuela politécnica de ingenieria de Gijon” ha
participado a este evento. Los participantes compiten en tres categorias: robots velocistas,
robots rastreadores y robots sumo. Este concurso tiene la particularidad de estar abierto a
cualquier persona que tenga curiosidad y ganas de aprender.

Para lo que concierne los concursos de robética recreativa y segun (Costa, 2011), una nueva
competencia de robdtica ha sido incluida en el concurso “Robdtica 2011, que es la mayor|
competencia portuguesa de esta disciplina. Vehiculos guiados automaticamente deben
cooperar para realizar tareas. Para poder cumplir con sus objetivos, estos vehiculos deben
manejar problematicas como la localizacién, la navegacion y la programaciéon que deben ser
resueltas de manera autonoma. Uno de estos prototipos esta basado en la tecnologia “Lego
Mindstorm” con el objetivo de facilitar la participacion de los competidores. También era
importante promover la participacion de las personas que estaban haciendo sus primeros pasos
en el mundo de la robética movil y recreativa.

En el mismo orden de idea y para (Grandi, 2014), la universidad de Bolofia puso en marcha un
curso de robdtica industrial. Para los estudiantes, los objetivos eran la adquisicion de
conocimiento practico a nivel de los robots moviles y el aprendizaje del control de maquinas y
robots automatizados. La tarea asignada era disefiar mecanicas y programar robots autbnomos
gue pueden ser usados en una competencia por equipo. Por su precio bajo, su modularidad v
la variedad de posibilidades de construccidn, se adoptd la tecnologia “Lego Mindstorm Kit” ha
sido adoptada para la duracion del curso.

En palabras de (Neves, 2016), se plante6 la creacion de un prototipo de robot pequefio para
participar a la competicion “Micro fabricas”. Este evento tenia como meta ayudar a los
competidores “juniors” realizar la transicion desde las Ligas junior hasta las de adultos. Las|
ventajas de participacion eran: Reduccion significativos de costos para los participantes y los
organizadores en comparacion con las competencias estandares; la introduccion de elementos
pasivos reduciendo la complejidad de implementacion de sistemas.

Metodologia:

- Redaccion y realizacion de la encuesta: obtencion de informaciones primarias
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- Investigacion descriptiva porque lo que se pretende es describir el comportamiento de
los consumidores

- Andlisis y tratamiento de datos: cualitativa, cuantitativa y comparacion frecuencias con
rangos percentiles. Objetivo: diferenciar lo que se dice y lo que se hace

- Revision de literatura con el objetivo de tener una idea més precisa de la problematica

Avances Realizados:

- Planteamiento del problema y planteamiento de la pregunta de investigacion
- Objetivo general & objetivos especificos

- Justificacion

- Determinacion de la muestra que representa la poblacion objetiva

- Determinacion del peso de cada carrera con el fin de respetar la proporcion de
estudiantes matriculados

- Redaccion de la encuesta

- Asignacion de salones especificos a cada estudiante mediante base de datos de la
Institucion

- Inicio de la realizacion de encuestas
- Terminacioén de la realizaciéon de encuestas

- Inicio de la escritura del resumen y de la introduccion

Resultados esperados:
- Interpretacion de los resultados de la encuesta
- Tratamiento y andlisis de datos
- Escritura de un articulo de investigacion
- Publicacion en revista indexada

- Participacion en una ponencia nacional e/u internacional

- Aportar informaciones al proyecto principal




PAGINA: 1
DE:1

INVESTIGACION

PROYECTO EN CURSO
R—IN-02 VERSION: 02

Cronograma & lista de estudiantes: Ver cuadro Excel anexado
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