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1. Resumen.

Nuestro proyecto es crear un robot armable que sirva como un medio para introducir, a los niños de 6
años y más, a la robótica. A través de este robot buscamos enseñar a los niños a armar piezas mecánicas,
circuitos eléctricos y a programar sus propios robots. Nuestro equipo esta formado enteramente por
estudiantes de ingeniería mecánica y mecatrónica y estamos todos cursando el primer semestre. esto
es importante para nosotros porque lo que hemos hecho en este proyecto no se compara con las cosas
que hemos aprendido.

2. Introducción.

Solo hace veinte años atrás los niños jugaban afuera de sus casas, andaban en bicicletas, construían
fortificaciones, jugaban al football o inventaban juegos jugando con la imaginación. Sin duda que los
niños de antes no requerían de dispositivos electrónicos o el uso de la Internet para desarrollar la
imaginación.

Las familias de hoy son diferentes y la tecnología del siglo 21 ha moldeado en gran medida el que
hacer en nuestros hogares e incluso en las escuelas. Pero el estudio del impacto de la tecnología en los
niños no es objetivo de este trabajo sino de invitar a los niños a usar su imaginación en la creación de
juegos usando la tecnología y las herramientas disponibles en Internet.

Todos los días vemos a niños jugando con sus celulares y viendo videos en youtube. Pero cuantos de
ellos usan sus propios juegos o usan la tecnología para crear sus propias aplicaciones. No lo sabemos.

Si usamos esa tecnología y le mostramos a los niños como usarla para crear sus propios juegos y
aplicaciones o para crear maquinas o robots, sin duda que el celular y la Internet se convierten en un
medio de investigación y desarrollo.

En el proceso, como alumnos de ingeniería, también aprenderemos a desarrollar nuestras propias
habilidades, adquirir conocimiento y fortalecer nuestras expectativas frente a la elección de estudiar
ingeniería.

Figura 1: Modelación del Robot I2 en TinkerCad
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3. Identificación del Problema.

Se requiere diseñar un proyecto que debe ser atractivo y no muy complejo para ser desarrollado
por niños de 6 años de edad y más. La gran mayoría de niños son usuarios de la tecnología. Ellos
tienen acceso casi instantáneo a plataformas como Youtube, Instagram, juegos online, etc. comparten
fotos, mensajes de textos y videos. Pero estamos seguro que todos los niños tienen el potencial para
desarrollar sus propias aplicaciones o para usar su expertice tecnológico para crear robots y convertirse
en creadores.

El proyecto debe desarrollar habilidades motoras y cognitivas. Por ejemplo; puede armar elemen-
tos mecánicos y desarrollar un programa para entender el pensamiento lógico de programación.

La tecnología a usar debe ser reconocida por los niños. Se debe incorporar herramientas como:
el celular, computadores, iPads, herramientas que ya son de uso frecuente por los niños.

La duración del proyecto no debe ser extenso, puesto que los niños adquieren información en
forma casi automática. Y se aburren con tareas muy largas o pierden el interés.

El proyecto debe ser atractivo visualmente, para llamar la atención de los niños.

En las etapas del proyecto, éste debe introducir nuevas tecnologías, por ejemplo; programar
Arduino, fuentes de energía, crear aplicaciones en Android, etc.

4. Posibles Soluciones.

A continuación se dan a conocer posibles proyectos que puedan dar solución a la falta de interés
o desconocimientos de nuevas tecnologías para desarrollar la creatividad y así los niños puedan pasar
del modo usuario al modo creadores.

Llevar a los niños a exposiciones de tecnología, por ejemplo; ferias de robótica y de ciencias.

Entregarles a los niños un kit de robótica para que ellos lo puedan armar. Piezas mecánicas y
eléctricas. Y también lo puedan programar.

Creación de academias de programación y robótica en las escuelas.

Competencias de proyectos de innovación, ciencia y tecnología a nivel escolar.

Hacer campamentos de verano de robótica y programación.
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Figura 2: Campamento de robótica en Asia (foto de campasia.asia)

4.1. Solución.

Creemos que la mejor solución, no la única, es desarrollar un proyecto de Kit de robótica donde
puedan desarrollar habilidades mecánicas, eléctricas y de programación.

Nuestro objetivo es crear un robot que sea armable, que se conecte a circuitos eléctricos a través
de un controlador y que sea fácil de programar para que los niños sientan el desafío de crear algo por
ellos mismos.

Algunas de las ventajas que adquieren los niños involucrados en este proyecto en comparación con
aquellos que sólo son usuarios, son enumeradas abajo:

1. Reconocer y armar piezas mecánicas,

2. Reconocer y armar piezas eléctricas,

3. Conexión de cables eléctricos por medio de un diagrama de conexión,

4. Reconocer fuentes de energías (baterias),

5. Conocer controladores como Arduino Uno,

6. Programar Arduino Uno,

7. Usar programación en bloques para Arduino,

8. Reconocer tecnología de Bluetooth y

9. Conexiones por Bluetooth.

Existen algunas desventajas con respecto al diseño que deben ser consideradas, estas son:

1. Para una mayor autonomía, el robot debe usar una buena batería y debe ser recargable.

2. El diseño debe ser atractivo, para provocar interés en el niño.

3. La programación debe ser por bloques, como por ejemplo: Scratch.

4. El instructivo de armado debe ser ilustrativo, junto con la configuración del cableado.
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4.2. Prototipo Feo

El prototipo esta formado por los siguientes elementos:

1. 01 Arduino Uno R3

2. 01 Protoboard

3. 01 Puente H

4. 02 Motores DC

5. Cables Jumpers

6. 01 Rueda loca

7. Batería recargable

8. Bluetooth

Figura 3: Primer prototipo del I2,

Figura 4: Circuito eléctrico de I2
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5. Conclusiones.

Esta experiencia ha sido la más gratificante hasta ahora en la universidad. Realmente pudimos
introducirnos a la ingeniería con conceptos de diseño y procesos de fabricación aunque sean a muy
baja escala. aprendimos a descubrir el planteamiento de un problema y ha establecer las posibles
soluciones.

En el proceso algunos aprendimos una pincelada (introducción) a programas 3D, programación
básica en Arduino, circuitos eléctricos, corte con máquina laser, a medir con pie de metro, etc.

Figura 5: Instalación de circuitos en puente H

Figura 6: Subiendo el programa al Arduino
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Con respecto al diseño del proyecto, cumplió con todas nuestras expectativas. Logramos fabricar
el prototipo feo que habíamos proyectado en CAD. Sin duda es un prototipo que requiere de mejoras,
tanto en el diseño estético como en el funcional. Todavía el I2 (nuestro robot) esta en etapa de prueba
y requiere mejorar sus características para que sea atractivo para los niños.

1. Agregar un sensor de Ultra sonido

2. Lograr usar un bluetooth o wifi para manejar el carro

3. Mejorar el diseño estético del carro.

4. Hacer que el carro sea más liviano, entre otras cosas.
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