TECNOCIENCIA.

Explorando Marte y la discapacidad

¢Como podemos aplicar a la vida de las personas con discapacidad las técnicas de exploracion en
Marte? Conozcamos y exploremos Marte con nuestro robot para aplicar la tecnologia en la Tierra.

2018 EXPLORANDO MARTE

Ciencia, robdtica y aprendizaje-servicio para estudiantes de 12 a 18 anos

Crea un equipo de 2 a 5 miembros e inscribete.

Superaras un reto robotico de exploracion de
Marte y aplicaras lo aprendido creando un
prototipo aa sea de utilidad para las personas con
discapacidad en la Tierra.

Colaborarﬁs con estudiantes de otros cr;rupos e
S Y present aras publicamente el

ormacion en www.pamplonetario.org o
ghtactandonos en talleres @pamplonetario.org.




1. OBJETIVO

Mediante TECNOCIENCIA distintos museos de ciencia acogen un proyecto de robdtica y
aprendizaje-servicio con adolescentes y jovenes a través de la solucién tecnoldgica de un reto real y
social de diferentes colectivos ciudadanos. El objetivo de esta convocatoria es fomentar el interés de
los estudiantes no universitarios por la tecnologia y fomentar su vocacién cientifico-tecnoldgica.

En el curso 2017-2018 se celebrara la segunda edicidn del encuentro.

En cada uno de los centros participantes se convoca un reto con bases comunes, con la intencién de
que los estudiantes puedan compartir sus experiencias y conocimientos en un entorno ludico y
participativo. Tecnociencia tendra dos pruebas sobre un mismo reto: “Explorando Marte”:
e Elaboracién de un prototipo que dé solucién a un reto real desde la filosofia de aprendizaje-
servicio.
e Unreto en el que los robots deberan superar una serie de pruebas relacionadas con la
exploracion espacial. Esta prueba puntuara para la Liga Nacional de Robdtica de
Competicidn en su seccion de estudiantes.

2. EQUIPOS PARTICIPANTES

Los equipos estaran formados por grupos de estudiantes de entre 12 y 18 afios (nacidos entre 1999
y 2005). Los equipos tendran un minimo de dos y un maximo de cinco componentes. Cada
estudiante solo podra formar parte de un equipo.

Cada equipo estara coordinado por un profesor/a o tutor/a que podra coordinar varios equipos ya
sean o0 no de un mismo colegio, colectivo, asociacién, grupo creado para Tecnociencia o no.

Al formalizar la inscripcion, cada uno de los equipos se compromete a participar en el foro que se
creara para Tecnociencia y compartir sus objetivos, experiencias y dificultades con el resto de los
participantes. El equipo tendra que participar en el foro al menos para:

e presentarse a los demas equipos indicando sus objetivos y planteamientos iniciales.

e publicar un enlace a un video de entre 2 y 5 minutos como presentacion de su proyecto
cientifico y robot. Este video debera estar disponible al menos una semana antes de la
presentacion de proyectos.

e los equipos podran intervenir en el foro para compartir informacién, ideas, solucionar dudas o
plantear cuestiones.

El jurado valorara la participacién en el foro de los equipos.
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3. PRUEBA A. EXPLORACION ROBOTICA EN... MARTE

El reto consistira en la resolucién de una misién con varios retos inspirados en variantes del formato
conocido como sigue-lineas y otras pruebas de dificultad semejante.

Al completar cada uno de los retos el equipo recibira la puntuacién correspondiente, asi como se
valorara el tiempo de ejecucion de la prueba, la originalidad e ingenio en la construccidn de los robots
y el uso de materiales reciclados.

La organizacion podra establecer la celebracién de fases eliminatorias en caso de que el nimero de
participantes finalmente inscritos lo aconseje.

La prueba puntuara para las competiciones de la Liga Nacional de Robdtica de Competicion en su
seccion de estudiantes.

Misién

Tu misidn consiste en recorrer la superficie marciana, recoger una o varias muestras del terreno en
una zona concreta y colocarlas junto a la nave nodriza. El robot debera orientarse en la superficie
marciana, para lo que podra aprovechar los canales y las lineas de la orografia del planeta rojo.

La prueba se realizara en un escenario de 2000 x 1000 mm. Los equipos inscritos recibiran las
instrucciones para que puedan construir un escenario semejante al de la prueba final para que
puedan programar y probar sus robots antes de la presentacién de proyectos.

En el escenario estaran diferenciadas varias zonas:

e Zona de aterrizaje: Es la zona donde se coloca el robot al inicio de la prueba. Esta zona
esta atravesada por una linea que puede servir de referencia para su desplazamiento. El
robot iniciara su recorrido perpendicularmente a esta linea.

Una vez situado el robot sobre el escenario, debera esperar 5 segundos y a continuacién
emitir una sefal acustica o visual antes de realizar cualquier movimiento. La sefal emitida
servira para establecer el tiempo empleado en la prueba.

e Recorrido hasta la zona de muestreo: Siguiendo la huella de uno de los canales de Marte
el robot se dirigira hacia a la zona de muestreo. La huella del canal es de color oscuro sobre
fondo claro. El robot debe ser capaz de detectar y seguir correctamente el canal,
adaptandose a la luz de la sala.

e La noche: El desplazamiento por la superficie marciana requiere mucho tiempo. Si durante
el recorrido hacia la zona de muestreo se hace de noche, el robot debera encender algun tipo
de luz para poder seguir su marcha de forma segura. El robot debe ser capaz de adaptar el
funcionamiento de sus sensores a la luz ambiente en cada zona.

e Muestreo: El canal remata en un tramo transversal justo en la zona que estamos
investigando. El robot debera parar durante 5 segundos al llegar a esa zona. Tras la parada,
debera recoger o arrastrar una muestra esférica de poco peso y un tamafio aproximado de 5
cm de diametro.

e Nave nodriza: La nave nodriza esta aterrizada en lo alto de una ladera flanqueada por dos
canales. El robot debe acercarse a la nave llevando la muestra recogida sin llegar a chocar
en ningun caso contra la nave nodriza. Debera parar a una distancia de entre 1y 10 cm de la
nave nodriza. Para evitar el choque pueden usarse medidores de ultrasonidos, sensores de
tipo “bigote” o cualquier otro dispositivo.
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e Fin de la prueba: Una vez que el robot se pare delante de la nave nodriza debera emitir una
sefal acustica o luminosa para indicar el fin de la prueba. Esa sefial se utilizara para
establecer la duracién del recorrido.

Puntuacion

Cuando el robot completa cada una de las pruebas recibe una puntuacion:

e Zona de aterrizaje: 5 puntos si el robot respeta el tiempo de reposo y emite la sefial indicada

en las bases.

e Recorrido hasta la zona de muestreo:

o 5 puntos si el robot logra orientarse correctamente e inicia el recorrido.

o 15 puntos si el robot completa el camino hasta la zona de toma de muestras.
La noche: 5 puntos si enciende las luces al pasar por la zona nocturna.
Muestreo: 10 puntos si el robot es capaz de arrastrar la muestra hasta la nave nodriza.
Nave nodriza: 15 puntos si el robot es capaz de orientarse y llegar a la nave nodriza
Fin de la prueba: 5 puntos si el robot se para a la distancia correcta de la nave nodriza y
emite la sefal de llegada.

Bonificacion por tiempo: los equipos que completen todos los retos recibiran una puntuacion
suplementaria por el uso de menos tiempo empleado en realizar la prueba.

Bonificacion por originalidad: el Jurado podra bonificar a los equipos que destaquen por la
originalidad de su robot y el uso de materiales reciclados en la construccion de los robots frente a los
basados o adaptados a partir de soluciones comerciales, y al uso de componentes de alta
sofisticacién tecnoldgica.

Tiempo maximo: el tiempo maximo para completar el recorrido es de 4,5 minutos. Pasado ese
tiempo sin completar la prueba se sumaran los puntos obtenidos hasta el momento y no se aplicara
bonificacion por el tiempo empleado. Si por cualquier motivo un robot no llega al final del recorrido se
contabilizaran los puntos acumulados hasta ese momento y no recibira ninguna bonificacién por el
tiempo empleado.

Reglamento para los participantes

e Cada equipo designara una capitana o capitan, que representara al equipo y sera el unico
que pueda entrar en el recinto de juego y manejar el robot.

e Los equipos deberan estar en el recinto de juego al menos cinco minutos antes de la hora
prevista para su participacion. El retraso de un equipo a la hora de presentarse a alguna de
las pruebas puede llevar a su descalificacion.

e Los equipos podran acceder al circuito en el que se desarrollaran las pruebas al menos
media hora antes de que se inicie el juego para realizar las pruebas y ajustes que consideren
necesarios. La organizacién regulara el acceso de los equipos intentando repartir el tiempo
entre ellos de forma equitativa.

e En el exterior del recinto de juego habra una zona de boxes en la que los equipos podran
realizar los ajustes y programaciones necesarios. Los equipos deberan traer todo el material
y herramientas que consideren que pueden necesitar para los ajustes.

e Los jueces velaran por el correcto desarrollo de la prueba. Las sanciones a las infracciones a
este reglamento van desde la retirada de puntos, hasta la descalificacion total del equipo.
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Reglamento para los robots

e Cada equipo construira y aportara su propio robot decidiendo los elementos tecnoldgicos que
considere mas adecuados para el desarrollo de las pruebas. La organizacién no facilitara ni
los robots ni los elementos necesarios para construirlos.

e Elrobot debera tener en lugar visible el nombre con el que se inscribi6 el equipo para efectos
de identificacién.

e En caso de que el robot esté equipado con una controladora, esta puede estar basada y
programada con tecnologias abiertas o no.

e En el robot se podran instalar los sensores y dispositivos que el equipo considere necesarios
para poder completar las pruebas.

e El funcionamiento del robot debe ser totalmente auténomo. No se podran utilizar dispositivos
de comunicacion inaldmbrica, ni recibir instrucciones de ninguna manera durante las
pruebas. Si el robot incorpora dispositivos inalambricos que no se puedan desmontar, el
capitan del equipo debera demostrar que no se usan durante la prueba.

e El peso maximo de los robots sera de 1000 g. El ancho, el largo y el alto maximo sera de 30
cm. El robot funcionara exclusivamente con la energia que le proporcionen sus propias
baterias.

Acerca de la Liga Nacional de Robética de Competiciéon

La Liga Nacional de Robética de Competicion (LNRC) promociona la robética de competicion en
Espafia desde 2008. En 2015 cre6 la Divisidon de Estudiantes, una categoria especifica para los
constructores de robots de mas de 14 ainos, estudiantes de ESO, FP, Bachillerato, universitarios o
aficionados a la robdética sin experiencia. El Unico requisito es que ninguno de los miembros del
equipo haya participado en la categoria profesional de la liga, excepto los tutores. Los menores de 14
afos participaran como alevines

De cara a la LNRC los robots se incluiran en una de las siguientes categorias:
e Tuneados: Aquellos robots que parten de una plataforma comercial con o sin modificaciones
e Makers: Aquellos que estan construidos integramente por el equipo que los inscribe.
Cada equipo debera indicar en qué categoria se encuadra su robot en el momento de formalizar la
inscripcién en la competicion. En caso de que posteriormente decida cambiar de categoria en la que
se encuadra su robot lo comunicara a la organizacion.

Las puntuaciones para la LNRC seran las siguientes para cada una de las categorias:

e El equipo que resulte primer clasificado recibira 100 puntos.

e El segundo clasificado recibira 75 puntos.

e El tercer clasificado recibira 50 puntos.

e Eljurado podra conceder una puntuacién especial de 30 puntos a un equipo en base a la
originalidad, ingenio o valor especial de su robot y a la actitud y participacion del equipo.

e Cada equipo recibira 30 puntos si presentan al menos una semana antes de la presentacion
de proyectos un video explicativo del proyecto con una duracién entre 2 y 4 minutos. El
equipo debera hacer accesible el video a los demas participantes a través del foro.

4. PRUEBA B. APLICACION DE LA EXPLORACION EN LA TIERRA

Tras la Mision en Marte ejecutada por tu robot, vuelve a mirar a la Tierra para aplicar todo lo
aprendido a la vida cotidiana y ayudar a un colectivo ciudadano.

Aprendizaje-Servicio

Aprendizaje-Servicio (ApS) es una metodologia educativa que une el aprendizaje al compromiso
social. Como se cita en la Red Espafiola de Aprendizaje-Servicio. “Es una practica educativa en la
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cual chicas y chicos aprenden mientras actian sobre necesidades reales del entorno con la finalidad
de mejorarlo”. Asi, unido al trabajo por proyectos, permite trabajar competencias, habilidades,
comportamientos y actitudes para la vida, sumandose a los conocimientos curriculares y, en este
caso, tecnologicos. La meta es el aprendizaje que ayuda a otros.

En este caso, el objetivo es realizar un prototipo basado en un proyecto de investigacion, en el que
apliques al menos una de las técnicas de exploracién o un hallazgo que hayas encontrado en Marte a
nuestra vida en la Tierra. Son muchas las invenciones que nos hacen la vida mas facil en la Tierra
que han surgido de la investigacidn y experimentacion espacial en la Luna, los planetas y las
estrellas.

Reto 2018

Aplica el aprendizaje adquirido en Marte en un prototipo que dé solucion a un reto que tengan las
personas con discapacidad en la Tierra.
Puedes pensar en cualquier colectivo con una discapacidad fisica, intelectual, sensorial o psiquica.

Inspiracién

Estas referencias se dan solo para inspiracién y como una posible fuente de ideas. No es necesario
restringirse a ellas. Cualquier propuesta que contemple la aplicacién de la exploracion espacial a la
vida de las personas con discapacidad puede ser valida.

Conozcamos algunas peculiaridades de la vida en el espacio y la exploraciéon en Marte:

- Las comidas y cenas de nuestros astronautas en el espacio exterior:
http://www.lavanguardia.com/comer/tendencias/20170111/413229224576/alimentacion-
espacial-imagenes-astronautas-comida-espacio.htmi

- Marte, un territorio hostil sin recursos valiosos:
http://www.elperiodico.com/es/noticias/ciencia/marte-explotacion-recursos-mineros-5710251

- Seis descubrimientos de 'Curiosity' que nos acercan a la conquista de Marte:
http://www.elconfidencial.com/tecnologia/2013-08-08/seis-descubrimientos-de-curiosity-que-
nos-acercan-a-la-conquista-de-marte 16280/

- Mission Curiosity Mars Rover https://www.nasa.gov/mission_pages/msl/index.html

- Mars NASA https://mars.nasa.gov

- Stephen Hawking: "Tenemos que seguir viajando al espacio por el futuro de la humanidad™:
http://www.elcultural.com/noticias/ciencia/Stephen-Hawking-Tenemos-que-seguir-viajando-al-
espacio-por-el-futuro-de-la-humanidad/9504

Desde las zapatillas deportivas hasta la pasta de dientes comestible muchos de los productos que
usamos cotidianamente han sido creados o mejorados gracias a la tecnologia espacial, para
personas con Y sin discapacidad:

- ¢Para qué nos sirven los avances de la tecnologia espacial aqui en la Tierra?:
http://spaceplace.nasa.gov/review/dr-marc-earth/space-tech.sp.html

- NASA HOme & Clty. Aplicaciones de la NASA de tecnologia espacial en la Tierra:
https://www.nasa.gov/externalflash/nasacity/508/index.htmi

- Tecnologia espacial de uso cotidiano: http://www.abc.es/tecnologia/20131105/rc-tecnologia-
espacial-cotidiano-201311051100.html

- La Nasa crea un exoesqueleto para astronautas y personas con discapacidad:
https://youtu.be/A6gANaRaz8c
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- Robonaut 2, el robot-astronauta de NASA, aprende medicina para actuar de médico en el
espacio: https://hipertextual.com/2014/02/robonaut-2-medico-astronautas-nasa

- Latecnologia espacial que sirve para monitorizar cultivos y detectar enfermedades:
http://blogthinkbig.com/la-tecnologia-espacial-que-sirve-para-monitorizar-cultivos-y-detectar-
enfermedades/

- Medicina aeroespacial https://www.somospacientes.com/wp-
content/uploads/2012/01/revista13.pdf

- Un estudio sobre el Alzheimer utilizara un software especializado en investigacion espacial:
http://www.elreferente.es/ciencia/un-estudio-sobre-el-alzheimer-utilizara-un-software-
especializado-en-investigacion-espacial-25319

Proyecto

Con esta informacion y la que podais recopilar y encontrar, realizad vuestro proyecto. Debéis pensar
en personas que se vean beneficiadas de las tareas exploratorias de Marte dentro del ambito de la
discapacidad, tanto para mejorar su vida cotidiana, como adaptaciones al medio que les rodea o
utilidades para el futuro de la vida de estas personas. Recordad que vuestro proyecto debe ser util y
realista para este colectivo. Quiza podais pensar en uno de ellos vy visitarles para adquirir mas
informacion, poneros en sus zapatos y conocer mas sobre su modo de vivir. Podéis pensar en
discapacidad fisica, intelectual, sensorial o psiquica.

Para realizar tu proyecto de aprendizaje-servicio te proponemos que respondas estas cinco
cuestiones:

¢, Qué técnica de exploracién o hallazgo de Marte vais a utilizar?

¢ Para qué? ;Cual es el objetivo?

¢ Quién o quiénes son el publico objetivo? ;A quién le puede resultar de ayuda?
¢, Qué grado de innovacién tiene? ;no lo ha hecho nunca nadie antes?

Describe la hipétesis, las pruebas realizadas y la solucién encontrada.

a s~ wODdN-~

Realiza un prototipo de la solucion, fisico o virtual. Este resultado se mostrara en la presentacién de
proyectos ante el jurado vy, si lo deseais, podéis acompafiar la presentacion de un breve dossier
explicativo o resumen ejecutivo de no mas de 5 paginas.

Reglamento

1. Los participantes deberan realizar un prototipo de la solucién planteada explicando cémo uno o
varios aspectos concretos de la exploracion de Marte pueden servir de ayuda a personas con
discapacidad. Los trabajos deberan evitar caer en generalizaciones.

2. Cada equipo se compromete a compartir la investigacion, ideacién, solucidn y prototipado de
manera libre para que cualquier persona pueda hacer uso de ella o modificarla.

3. Las personas participantes presentaran su proyecto durante un tiempo maximo de 5 minutos
durante la jornada de exposicidn, pudiendo acompafiarse de apoyo audiovisual y/o textual.

4. Cada equipo es responsable de la originalidad de su trabajo, y de no realizar copias o plagios. Las
fuentes de informacién de las que se nutre el proyecto deben estar correctamente citadas y
reconocidas en la presentacion, en la participacion en el foro y en la memoria.
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Valoracion

Los participantes presentaran su proyecto en la jornada de exposicién durante un tiempo maximo de
5 minutos. En la presentacién deben intervenir todos los miembros del equipo. Los trabajos seran
valorados por el jurado constituido a tal efecto, que podra plantear preguntas al equipo autor del
proyecto al finalizar la presentacion. Se valorara:

- Investigacion sobre la técnica de exploracién o hallazgo concreto: 5 puntos.
Se valora el proceso investigador, la exactitud de los datos y revisién de fuentes.
- Objetivo del proyecto: 5 puntos.
Concrecion de un obijetivo realista, alcanzable, especifico, medible y limitado en el tiempo.
- Deteccion correcta de la necesidad para el publico objetivo: 5 puntos.
Definicion del colectivo real al que se pretende ayudar y cual es la necesidad que tienen y
que se desea solucionar con el proyecto.
- Nivel de innovacion y originalidad de la propuesta: 5 puntos.
Novedad en la propuesta porque nadie lo ha hecho antes o por la mejora de algo conocido.
- Solucién adecuada para el publico y capacidad de realizacién: 5 puntos.
Se valora la posibilidad real de llevar a buen puerto el proyecto, asi como que el publico lo
utilice.
- Ejecucion de prototipo: 15 puntos.
Realizacion de un prototipo fisico o virtual con materiales accesibles para los equipos.
- Valores positivos: 10 puntos.
Se valora el trabajo en equipo, el respeto por los integrantes del grupo, otros equipos y los
colectivos estudiados; asi como la empatia, la sinceridad y la toma de decisiones.
- Realizacion de la presentacion: 5 puntos.
Exposicién en publico adecuada, con materiales de apoyo necesarios y bien ejecutados.
- Proyecto compartido de manera libre: 5 puntos.
Apertura del proyecto a la sociedad a través de la publicacion de la documentacion y el
prototipo.
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3. INSCRIPCIONES

Los equipos pueden inscribirse de forma gratuita en el siguiente formulario de inscripcion
https://goo.gl/forms/ZjJGOh7YCYXzSm1b2 hasta el dia 1 de marzo de 2018 o hasta que se complete
el nUmero maximo de equipos participantes.

Las plazas son limitadas. Las solicitudes de participaciéon que lleguen una vez completado el nimero
maximo de participantes pasaran a formar parte de una lista de suplentes.

Las chicas y chicos que lo deseen podran formar parte de los equipos que trabajaran desde
Planetario de Pamplona apuntandose a los talleres publicados en la web www.pamplonetario.org.

6. FECHAS

- Octubre 2017: presentacion de la convocatoria.

- Diciembre 2017: apertura del foro.

- 1 de marzo 2018: fin de plazo de inscripcion.

- Abril 2018: cierre de participacion en el foro.

- Mayol/junio 2018: presentacion publica de los proyectos en las diferentes sedes.

7. PRESENTACION PUBLICA DE LOS PROYECTOS

La presentacion de los trabajo de los equipos se llevara a cabo en cada uno de los museos
participantes. En este acto los equipos expondran publicamente sus proyectos y se celebrara la
muestra de robots. Previamente los equipos deberan haber participado en el foro presentandose,
publicando el enlace al video de su proyecto de aprendizaje-servicio y robot, asi como cuantas otras
intervenciones consideren necesarias para dar a conocer su proyecto o resolver sus dudas.

La clasificacion final se calculara sumando las puntuaciones obtenidas en las pruebas de robots y en
los proyectos.

La puntuacion para la Liga Nacional de Roboética de Competicién se calculara teniendo en cuenta
unicamente la competicion robética “Explorando Marte” y de acuerdo a las categorias establecidas

(Tuneados y Makers) y a los grupos establecidos por la LNRC en funcion de la edad de los
participantes (alevines y estudiantes).

La decision del jurado sera inapelable.

*aquellos equipos que no cumplan con las minimas normas estipuladas en el presente documento no
podran optar a premio
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8.PREMIOS

Una vez sumadas las puntuaciones obtenidas por cada uno los equipos en las dos pruebas se
concederan los siguientes premios en cada ciudad:

Primer premio a la mayor puntuacién conjunta entre todos los equipos.

e Segundo premio a la segunda mayor puntuacién conjunta entre todos los equipos.

e Tercer premio a la tercera mayor puntuacion conjunta entre todos los equipos.

e Premio especial del jurado al trabajo mas original, al empleo de tecnologias abiertas y
materiales reciclados y al caracter comunicativo y al espiritu Open Source del equipo de
entre todos los equipos.

RECURSOS

e Foro o lista de correo donde preguntar y compartir dudas (se enviara el enlace mas
adelante).

e Tutorial a robot sigue-lineas basico; http://todohacker.com/tutoriales/tutorial-robot-siguelineas

e Inscripciones: https://goo.gl/forms/Ql2a35piPhzEy8183

e Aprendizaje-servicio: https://aprendizajeservicio.net

e Arduino: https://www.arduino.cc

e mBot: https://www.makeblock.es/tutoriales/robot-mbot

e Printbot: http://diwo.bg.com/primeros-pasos-printbots

e Escenario exploracién Marte: se enviara el archivo imprimible mas adelante.
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