TECNOCIENCIA2017:
Explorando Marte.

Como podemos aplicar a vida cotia as técnicas de
exploracion en Marte? Conozamos e exploremos
Marte co noso robot para aplicar a tecnoloxia na
Terra.

1 Obxectivo

A través de TECNOCIENCIA distintos museos de ciencia acollen un proxecto de robética e
aprendizaxe-servizo con adolescentes e mozos a través da solucion tecnoldxica dun reto real e social
que responda a necesidades concretas de algun colectivo ciudadan. O obxectivo desta convocatoria é
fomentar o interese dos estudantes non universitarios pola tecnoloxia e fomentar a sua vocacion
cientifico-tecnoldxica. A primeira edicion de 2017 celebrarase en:

e Planetario de Pamplona.

e Domus de A Corufia, organizado por Museos Cientificos Corufieses, BricoLabs e APETEGA

(Asociacion de Profesores de Tecnoloxia de Galicia)

En cada un dos centros participantes convdécanse competicions con bases comuns coa intencion de
que os estudantes poidan compartir a suas experiencias e cofiecementos nun contorno ludico e
participativo. A competicion tera duas probas sobre un mesmo reto: “Explorando Marte”.
e Elaboracién dun prototipo que dea solucion a un reto real dende a filosofia de
aprendizaxe-servizo (aprendizajeservicio.net)
e Unha competicion na que os robots deberan superar unha serie de probas relacionadas coa
exploracion espacial. Esta proba puntuara para a Liga Nacional de Robdtica de Competicion
(Inrc.es) na sua seccion de estudantes.

2 Equipos participantes

Os equipos estaran formados por grupos de estudantes de entre 12 e 18 anos (nacidos
entre 1998 e 2004). Os equipos teran un minimo de dous e un maximo de cinco
compofientes. Cada estudante s6 podera formar parte de un equipo. Cada equipo estara
coordinado por un profesor titor que podera coordinar varios equipos.

Ao formalizar a inscricién, cada un dos equipos compromeétese a participar no foro que se
creara para a competicion (https://edu.oshwdem.org) e compartir os seus obxectivos,
experiencias e dificultades co resto dos participantes. O equipo tera que participar no foro
da competicion polo menos para:
e Presentarse aos demais equipos indicando os seus obxectivos e propostas iniciais.
e Publicar un enlace a un video de entre 2 e 4 minutos como presentacion do seu
proxecto cientifico. Este video debera estar dispoiiible polo menos unha semana
antes da final da competicion.
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e Publicar un enlace a un video de entre 2 e 5 minutos sobre o seu robot. Este video
debera estar dispofiible polo menos unha semana antes da final da competicion.

A participacion no foro tamén puntuara na final, tanto polo nimero de intervencidons como
pola orixinalidade das mesmas.

3 Inscripcions

Os equipos poden inscribirse de forma gratuita no seguinte formulario de inscricion
(https://tinyurl.com/Tecnociencia2017-form) ata o dia 27 de marzo de 2017 ou ata que se
complete o nUmero maximo de equipos participantes.

As prazas son limitadas. As solicitudes de participacion que cheguen unha vez completado
0 numero maximo de participantes pasaran a formar parte dunha lista de agarda.

4 Datas

e Marzo 2017: presentacion da convocatoria.

27 de marzo 2017: fin do prazo de inscricion.

Marzo-maio 2017: realizacién de proxectos e participacion no foro.

Maio 2017: envio de proxectos.

Maio 2017: presentacion publica dos proxectos. A competicion celebrarase a
semana do 22 de maio no Planetario de Pamplona e na Domus.

5 Presentacion publica dos proxectos

A presentacién dos traballos dos equipos tera lugar nun dos museos participantes. Neste
acto os equipos exporan publicamente os seus proxectos e celebrarase a competicion de
robots. Previamente os equipos deberan ter participado no foro presentandose, publicando
o enlace aos videos do seu proxecto de aprendizaxe-servizo e do seu robot, asi como
cantas outras intervencions consideren necesarias para dar a cofiecer o seu proxecto e
resolver as suas dubidas.

O xurado seleccionara os mellores traballos contando coa opinién do publico presente. A
clasificacion final calcularase sumando as puntuaciéns obtidas na competicion de robots e
nos proxectos.

A puntuacién para a Liga nacional de Robdtica calcularase tendo en conta unicamente a
competicion robotica “Explorando Marte” e de acordo coas categorias establecidas
(Tuneados e Makers) e aos grupos establecidos pola LNRC en funcion da idade dos
participantes.

A decision do xurado sera inapelable. Aqueles equipos que non cumpran coas minimas
normas estipuladas no presente documento non poderan optar a premio.

6 Premios

Unha vez sumadas as puntuacions obtidas por cada un dos equipos nas duas probas
concederanse 0s seguintes premios en cada museo:
e Primeiro premio a maior puntuacion conxunta de entre todos os equipos.
e Segundo premio & segunda maior puntuacién conxunta de entre todos os equipos.
e Terceiro premio & terceira maior puntuacion conxunta de entre todos os equipos.
e Premio especial do xurado ao traballo mais orixinal, ao emprego de tecnoloxias
abertas e materiais reciclados e ao caracter comunicativo e ao espirito “Open
Source” do equipo de entre todos os equipos.
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Estamos traballando para que os gafiadores poidan acudir & outra sede local da Rede de
Museos de Ciencia e Tecnoloxia para presentar os seus proxectos e animar, asi, a mais
escolares a participar en espazos de ciencia e tecnoloxia.

PROBA A: Exploracidon robética en... Marte

A competicion consistird na resolucién dunha misién con varios retos inspirados en
variantes do formato cofiecido como seguelifias, e outras probas de dificultade semellante.

Ao completar cada un dos retos, o quipo recibira a puntuacién correspondente. Tamén se
valorara o tempo de execucién da proba, a orixinalidade e enxefio na construcion dos
robots, a participaciéon do equipo no foro da competicion e o uso de materiais reciclados.

A organizacion podera establecer a celebracion de fases eliminatorias no caso de que o
numero de participantes finalmente inscritos asi o aconselle.

A proba puntuara para as competiciéns da Liga Nacional de Roboética de Competicion (Inrc.es)
nas suas seccions de estudantes e alevins.

A.1 Misién:

A tda mision consiste en percorrer a superficie marciana, recoller unha ou varias mostras do
terreo nunha zona concreta e colocalas xunto a nave nutriz. O robot debera orientarse na
superficie marciana para o que podera aproveitar as canles e lifias da orografia do planeta
vermello. A proba realizarase nun escenario de 2000 x 1200 mm. Os equipos inscritos
recibiran as instrucions para que poidan construir un escenario semellante ao da proba final
co fin de que poidan programar e probar os seus robots antes da competicion.

No escenario estaran diferenciadas varias zonas:

e Zona de aterraxe: € a zona onde se coloca o robot ao comezo da proba. Esta zona
esta atravesada por unha lifia que pode servir de referencia para o seu
desprazamento. O robot iniciara o seu percorrido perpendicularmente a esta lifa.
Unha vez situado sobre o escenario, o robot debera agardar 5 segundos e de
seguido emitir un sinal acustico ou visual antes de realizar calquera movemento. O
sinal emitido servira para establecer o tempo empregado na proba.

e Percorrido ata a zona de recollida de mostras: seguindo a pegada dunha das
canles de Marte o robot dirixirase cara a zona de recollida de mostras. A pegada da
canle é de cor escura sobre fondo claro. O robot debe ser capaz de detectar e seguir
correctamente a canle adaptandose a luz da sala.

e A noite: o desprazamento pola superficie marciana require moito tempo. Se durante
o percorrido cara a zona de recollida de mostras cae a noite, o robot debe ser quen
de acender algun tipo de luz para poder seguir a marcha de forma segura. Por outra
banda, o robot debe ser capaz de adaptar o funcionamento dos seus sensores a luz
ambiente en cada zona.

e Recollida de mostras: a canle remata nun tramo transversal xusto na zona que
estamos a investigar. O robot debera parar durante 5 segundos ao chegar a esa
zona. Logo da parada, debera recoller ou arrastrar unha mostra esférica de pouco
peso e dun tamano aproximado de 5 cm. de diametro.

¢ Nave nutriz: a nave nutriz esta aterrada no alto dunha ladeira flanqueda por duas
canles oscuras. O robot debe achegarse & nave levando a mostra recollida sen
chegar a bater en ningun caso con ela. Debera parar a unha distancia de entre 1 e
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10 cm. da nave nutriz. Para evitar a colision poden usarse medidores de ultrason,
sensores tipo “bigote” ou calquera outro dispositivo.

Fin da proba: unha vez que o robot pare diante da nave nutriz debera emitir un sinal
acustico ou luminoso para indicar o fin da proba. Este sinal utilizarase para
establecer a duracion do percorrido.

Precipicios: a superficie de Marte € moi € moi crebada. A pouca distancia das
canles indicados existen precipicios moi abruptos. Se o robot cae nun precipicio e
non pode seguir o0 seu percorrido, a proba darase por rematada cos puntos
acumulados ata ese momento.

A.2 Puntuacion:
Cando o robot completa cada unha das probas recibira a puntuacion correspondente:

Zona de aterraxe: 5 puntos se o robot respecta o tempo de repouso e emite o sinal
indicado nas bases
Percorrido ata a zona de recollida de mostras:

* 5 puntos se o robot logra orientarse correctamente e inicia o percorrido.

* 15 puntos se o robot completa o camifio ata a zona de recollida de mostras.
A noite: 5 puntos si acende as luces ao pasar pola zona nocturna.
Percorrido ata a zona de recollida de mostras: 10 puntos se o robot é quen de
arrastrar a mostra ata a nave nutriz.
Nave nutriz: 15 puntos se o robot é quen de orientarse e chegar a nave nutriz
Fin da proba: 5 puntos se o robot para a distancia correcta da nave nutriz e emite o
sinal de chegada.

Bonificaciéon por tempo: os equipos que completen todos os retos recibiran unha
puntuacién suplementaria polo menor tempo empregado en realizar a proba.

Bonificacion por orixinalidade: o xurado podera bonificar os equipos que destaquen pola
orixinalidade do seu robot e o uso de materiais reciclados.

Tempo maximo: o tempo maximo para completar o percorrido é de 4:30 minutos. Pasado
ese tempo sen completar a proba, sumaranse os puntos obtidos ata o momento e non se
aplicara bonificacién algunha polo tempo empregado. Se por calquera motivo un robot non
chega ao final do percorrido, contabilizaranse os puntos acumulados ata ese momento e
non recibira ningunha bonificaciéon polo tempo empregado.

A.3 Regulamento para os participantes

Cada equipo nomeara a unha capita ou capitan que representara o equipo e sera o
Unico que poda entrar no recinto de competicién e manexar o robot.

Os equipos deberan estar no recinto de competicion polo menos cinco minutos antes
da hora prevista para a sua participacion. O atraso dun equipo a hora de presentarse
nalgunha das probas pode levar a sua descualificacion.

Os equipos poderan acceder ao circuito no que se desenvolven as probas polo
menos media hora antes de que comece a competicion para realizar as probas e
axustes que consideren necesarios. A organizacién regulara o acceso dos equipos
tentando repartir o tempo entre eles de forma equitativa.

No exterior do recinto de competicion habera unha zona de “boxes” na que os
equipos poderan realizar os axustes e programaciéns necesarias. Os equipos
deberan traer todo o material e ferramentas que consideren que poden precisar para
0s axustes.



e O xuices velaran polo correcto desenvolvemento da proba. As sancions as
infraccions a este regulamento van dende a retirada de puntos ata a descualificacion
total do equipo.

A.4 Regulamento para os robots:

e Cada equipo construira e aportara o seu propio robot decidindo os elementos
tecnoldxicos que considere mais axeitados para o desenvolvemento das probas. A
organizacién non facilitara nin os robots nin os elementos necesarios para
construilos.

e O robot debera ter nun lugar visible 0 nome co que foi inscrito o equipo a efectos da
sua identificacion.

e No caso de que o robot estea equipado cunha controladora, esta debe estar
baseada e programada con tecnoloxias abertas.

e No robot poderanse instalar os sensores e dispositivos que o equipo considere
necesarios para poder completar as probas.

e O funcionamento do robot debe ser totalmente auténomo. Non se poderan utilizar
dispositivos de comunicacion sen fios nin recibir instruciéns de xeito ningun durante
as probas. Se o robot incorpora dispositivos sen fios que non se poidan desmontar,
0 capitan do equipo debera demostrar que non se usan durante a proba.

e O peso maximo dos robots sera de 1000 g. O ancho, longo e alto maximos seran de
30 cm. O robot funcionara exclusivamente coa enerxia que lle proporcionen a suas
propias pilas.

e O xurado valorara a orixinalidade e o0 uso de materiais reciclados na construcién dos
robots fronte aos baseados ou adaptados a partir de plataformas comerciais ou o
uso de compoientes de alta sofisticacion tecnoloxica.

A.5 Sobre a Liga Nacional de Robética de Competicion:

A Liga Nacional de Robética de Competicion (LNRC) promociona a robética de competicion
en Espana dende 2008. En 2015 creou a Division de Estudantes, unha categoria especifica
para os construtores de robots de mais de 14 anos, estudantes de ESO, FP, Bacharelato,
universitarios ou afeccionados a robdética sen experiencia. O Unico requisito € que ningun
dos membros do equipo tefia participado na categoria profesional da liga, agas os titores.
Os menores de 14 anos participaran como alevins.

Para participar na LNRC os robots adscribiranse nunha das seguintes categorias:
e Tuneados: aqueles robots que parten dunha plataforma comercial con ou sen
modificacions.
e Makers: aqueles que estan desefiados e construidos integramente polo equipo que
os inscribe.

Cada equipo debera indicar en que categoria encadra o seu robot no momento de
formalizar a inscricién na competicion. No caso de que posteriormente decida cambiar a
categoria na que encadra o seu robot, comunicarao a organizacion da competicion.

As puntuacions para a LNRC seran as seguintes para cada unha das categorias:
e O equipo primeiro clasificado recibira 100 puntos.
e O segundo clasificado recibira 75 puntos.
e O terceiro clasificado recibira 50 puntos.
e O xurado podera conceder unha puntuacion especial de 30 puntos a un equipo pola
orixinalidade, enxeno ou valor especial do seu robot ou pola actitude e participacion
do equipo.



e Cada equipo recibira 30 puntos se presentan polo menos unha semana antes da
competicién un video explicativo do proxecto cunha duracién de entre 2 e 4 minutos.
O equipo debera facer accesible o video aos demais participantes a través do foro
da competicion.

PROBA B: Aplicacién das técnicas de exploraciéon
na Terra

Trala Mision en Marte executada polo teu robot, compre volver a Terra para aplicar todo o
aprendido a vida cotia e para axudar a un colectivo cidada

B.1 Aprendizaxe-Servizo:

Aprendizaxe-Servizo (ApS) € unha metodoloxia que une aprendizaxe e compromiso social.
Como se cita na Red Espafiola de Aprendizaje-Servicio (aprendizajeservicio.net). “Es una
practica educativa en la cual chicas y chicos aprenden mientras actuan sobre necesidades
reales del entorno con la finalidad de mejorarlo”. Asi, unido ao traballo por proxectos,
permite mellorara as competencias, habilidades, comportamentos e actitudes para a vida,
sumandose aos coflecementos curriculares e, neste caso, aos tecnoldxicos. A meta € a
aprendizaxe que axuda aos outros.

Neste caso, 0 obxectivo é realizar un prototipo baseado nun proxecto de investigacion no
que apliques a nosa vida da terra polo menos unha das técnicas de exploracion ou un
achado que tefias atopado en Marte. Son moitas as investigacions que nos fan a vida mais
doada na Terra que xurdiron da investigacion e experimentacién espacial na Lua, os
planetas e as estrelas.

B.2 Inspiracion:

Estas referencias preséntanse sé como inspiracion e como posible fonte de ideas. Non é
preciso restrinxirse a elas. Calquera proposta que contemple a aplicacién da exploracién
espacial a vida cotia pode ser valida

Cofiezamos algunhas peculiaridades da vida no espazo e a exploracién en Marte:

e Os xantares e ceas dos nosos astronautas no espazo exterior:
http://www.lavanguardia.com/comer/tendencias/20170111/413229224576/alimentaci
on-espacial-imagenes-astronautas-comida-espacio.html

e Descobrense os detalles da misién de China en Marte:
https://hipertextual.com/2016/12/se-desvelan-los-detalles-de-la-mision-de-china-en-
marte

e Marte, un territorio hostil sen recursos valiosos:
http://www.elperiodico.com/es/noticias/ciencia/marte-explotacion-recursos-mineros-5
710251

e Forget Mars, Trump wants NASA to visit Jupiter's moon Europa and explore the solar
system
http://www.inquisitr.com/3710152/forget-mars-trump-wants-nasa-to-visit-jupiters-moo
n-europa-and-explore-the-solar-system/

e Agencia Espacial Europea confirma que enviara a segunda misién a Marte en xullo
de 2020:
http://www.latercera.com/noticia/agencia-espacial-europea-confirma-enviara-segund
a-mision-marte-julio-2020/
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e Misién espaiola en Marte:
http://www.bez.es/397969096/L a-mision-espanola-en-Marte.html

e Seis descubrimentos de 'Curiosity' que nos achegan a conquista de Marte:
http://www.elconfidencial.com/tecnologia/2013-08-08/seis-descubrimientos-de-curiosi
ty-que-nos-acercan-a-la-conquista-de-marte_16280/

Dende as zapatillas deportivas ata a pasta de dentes comestible, moitos dos produtos que
usamos decote foron creados ou mellorados grazas a tecnoloxia espacial.

e Para que nos serven os avances da tecnoloxia espacial aqui na Terra?
http://spaceplace.nasa.gov/review/dr-marc-earth/space-tech.sp.html

e NASA Home & Clty. Aplicacions da NASA de tecnoloxia espacial na Terra:
https://www.nasa.gov/externalflash/nasacity/508/index.html

e Tecnoloxia espacial de uso cotia:
http://www.abc.es/tecnologia/20131105/rc-tecnologia-espacial-cotidiano-2013110511
00.html

e A febre do ouro espacial. Os materiais que poderian ser traidos a terra pero que
fundamentalmente servirian para subministracion de futuras colonias:
http://www.elperiodico.com/es/noticias/ciencia/fiebre-oro-espacial-asteroides-mineria
-5707421

e O empresario Elon Musk quere comezar a colonizacion de Marte no 2022:
http://www.elperiodico.com/es/noticias/ciencia/empresario-elon-musk-quiere-iniciar-c
olonizacion-marte-2022-5424006

e En 2018 teremos os primeiros voos espaciales comerciais:
http://www.eldiario.es/clm/primeros-vuelos-espaciales-comerciales_0_601939944.ht
ml

e A tecnoloxia espacial que serve para controlar cultivos e detectar enfermidades:
http://blogthinkbig.com/la-tecnologia-espacial-que-sirve-para-monitorizar-cultivos-y-d
etectar-enfermedades/

B.3 Proxecto:

Con esta informacion e a que poidas recompilar e atopar realiza o teu proxecto. Podes
pensar en persoas que se vexan beneficiadas das tarefas exploratorias en Marte, como
persoas maiores, un determinado tipo de profesionais, persoas con discapacidade, etc.
Tamén podes pensar en sistemas de datos ou deteccion que poidan ser utiles na Terra para
previr desastres naturais, mellorar a calidade das nosas augas ou protexer a flora e a fauna.
Idea prototipos de recollida de mostras que sexan utiles en diferentes situacions no noso
planeta ou...calquera cousa que poida ser innovadora para o futuro da terra ou das especies
que habitamos nela. Recorda que o teu proxecto debe ser util e realista para un colectivo
terrestre que o precise.

Para realizar o teu proxecto de aprendizaxe-servizo propofiemos que respondas estas cinco
cuestions:
e Que técnica de exploracién ou achado de Marte ides utilizar?
Para que? Cal é o obxectivo?
Quen é o publico obxectivo? A quen lle pode resultar de axuda?
Que grao de innovacion ten? Non o ten feito ninguén?
Describe a hipotese, as probas realizadas e a solucién atopada.

Realiza un prototipo da solucion, fisico ou virtual. Este resultado debes presentalo nun video
dun maximo de 5 minutos no que contes, polo menos, a resposta a estas cinco cuestions.
Se o0 desexas, podes acompanar o video dun breve dosier explicativo de non mais de 10



paxinas. O enlace para ver o video deberialo subir ao foro polo menos unha semana antes
da fase final da competicion.

B.4 Puntuacion:

Os participantes presentaran o seu proxecto na xornada de exposicion durante un tempo
maximo de 5 minutos. Na presentacion deben intervir todos os membros do equipo. Os
traballos seran valorados polo xurado constituido a tal efecto que podera formular preguntas
ao equipo autor do proxecto. Tamén se tera en conta a valoracion do publico asistente. Para
a valoracion das propostas, teranse en conta as seguintes puntuacions:

Investigacion sobre a técnica de exploracion ou achado concreto: 5 puntos.
Valorarase o proceso investigador, a exactitude dos datos e a revision de fontes.
Obxectivo do proxecto: 5 puntos. Concrecién dun obxectivo realista, alcanzable,
especifico, medible e limitado no tempo.

Deteccion correcta da necesidade para o publico obxectivo: 5 puntos.
Definicion do colectivo real ao que se pretende axudar, cal é a necesidade e que se
desexa solucionar co proxecto.

Nivel de innovacion e orixinalidade da proposta: 5 puntos. Novidade na
proposta porque ninguén a tefia feito antes ou pola mellora de algo conecido.
Solucidén axeitada para o publico e capacidade de realizacion: 5 puntos.
Valorarase a posibilidade real de levar a bo porto o proxecto, asi como que o publico
o utilice.

Execucion de prototipo: 15 puntos. Realizacion dun prototipo fisico con materiais
accesibles para os equipos.

Valores positivos: 10 puntos. Valorarase o traballo en equipo, o respecto polos
integrantes do equipo, dos outros equipos e dos colectivos estudados asi como a
empatia, a sinceridade e a toma de decisions.

Realizacion da presentacion: 5 puntos. Exposicion en publico axeitada e cos
materiais de apoio necesarios ben executados.

Proxecto compartido de xeito libre: 5 puntos. Apertura do proxecto a sociedade a
través da publicacion da documentacion e o prototipo.

B.5 Regulamento:

Os participantes deberan realizar un prototipo da solucién proposta explicando como
un ou varios aspectos concretos da exploracion a Marte poden servir de axuda a un
colectivo concreto. Os traballos deberan evitar caer en xeneralidades.

Cada equipo comprométese a compartir a investigacion, a idea, a soluciéon e o
prototipo de maneira libre para que calquera persoa poida facer uso dela ou
modificala.

Os equipos subiran un enlace ao seu video dun maximo de 5 minutos sobre o seu
proxecto antes da xornada de exposicion.

As persoas participantes presentaran o seu proxecto durante un tempo maximo de 5
minutos durante a xornada de exposicion.

Cada equipo é responsable da orixinalidade do seu traballo e de non realizar copias
ou plaxios. As fontes de informacion das que se nutre o proxecto deben estar
correctamente citadas e recofiecidas tanto no video como na memoria.



