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I.    LOS CALCETINES, LUEGO EL ZAPATO. COMPRENDER PARA DISEÑAR

El desarrollo de soluciones tecnológicas en el contexto de la World Robot Olympiad no se inicia con la construcción inmediata de un robot, sino con la capacidad de comprender el problema que se busca abordar y el contexto en el que este se sitúa. En particular, la temática 2026 —“Los robots se encuentran con la cultura”— exige ir más allá de una aproximación superficial, ya que los desafíos culturales involucran dimensiones sociales, históricas y educativas que deben ser analizadas antes de proponer una solución tecnológica. Por lo tanto, cualquier intento de diseño —ya sea mediante un prototipo, maqueta o sistema robótico— requiere una comprensión previa del problema real y de las condiciones en las que este se manifiesta.
Los fenómenos culturales, al igual que los sistemas del mundo real, no son estáticos ni universales, sino que dependen del contexto, las personas y el entorno en el que se desarrollan. Por ejemplo, la transmisión de tradiciones, el acceso al patrimonio o la educación cultural pueden variar según factores como la edad, el territorio o los medios disponibles. En los sistemas reales, estos desafíos se abordan mediante soluciones que integran observación, análisis y adaptación. Desde esta perspectiva, el uso de tecnologías como la robótica, sensores o plataformas digitales adquiere sentido en la medida en que permite diseñar sistemas capaces de interactuar con su entorno, procesar información y generar respuestas coherentes frente a una necesidad cultural específica.
Bajo este enfoque, el desafío no debe entenderse como la simple construcción de un robot llamativo, sino como el diseño de un sistema tecnológico coherente, en el cual cada componente cumple una función dentro de una solución mayor. Esto implica que las decisiones relacionadas con el diseño, las herramientas utilizadas y la lógica de funcionamiento deben estar fundamentadas en un proceso de análisis previo. En otras palabras, el proyecto no comienza al ensamblar piezas, sino en la etapa en que se define qué problema se quiere resolver, cómo ocurre en la realidad y de qué manera puede ser abordado mediante tecnología.
El proceso de investigación debe orientarse hacia la comprensión de tres aspectos fundamentales: el problema cultural seleccionado, los factores que influyen en su desarrollo y las tecnologías que actualmente permiten abordarlo. A partir de esta base, será posible realizar una traducción tecnológica, en la cual la problemática identificada se transforme en una solución concreta mediante el uso de sensores, actuadores, programación u otras herramientas pertinentes. Este proceso requiere análisis, interpretación y toma de decisiones, constituyendo el eje central del desarrollo del proyecto.
Se espera que cada equipo sea capaz de identificar una problemática cultural relevante, investigar distintas alternativas, diseñar una solución innovadora y justificar las decisiones adoptadas durante el proceso. En este sentido, no existe una única solución correcta, sino múltiples enfoques posibles, cuya validez dependerá del nivel de coherencia entre el problema identificado, la investigación realizada y la propuesta tecnológica desarrollada.


II. FUENTE: DE LOS DESEOS. HERRAMIENTAS MODERNAS PARA LA INVESTIGACIÓN

El proceso de investigación que sustenta el desarrollo de un proyecto en la World Robot Olympiad no depende únicamente de qué se investiga, sino también de cómo y desde dónde se obtiene la información. En el contexto de la temática 2026 —“Los robots se encuentran con la cultura”—, comprender un problema cultural requiere acceder a diversas fuentes que permitan construir una visión amplia, considerando aspectos sociales, educativos y tecnológicos. Sin embargo, esta diversidad también exige desarrollar criterios que permitan evaluar la calidad, pertinencia y confiabilidad de la información. Por ello, es fundamental entender que no todas las fuentes tienen el mismo valor ni cumplen el mismo propósito dentro del proceso de diseño.
Entre las fuentes más relevantes se encuentran los libros y textos especializados, los cuales ofrecen una base sólida para comprender conceptos fundamentales relacionados con cultura, tecnología e innovación. Estos materiales suelen presentar información estructurada y validada, lo que los convierte en un punto de partida confiable para entender problemáticas culturales, procesos históricos o principios tecnológicos. No obstante, su uso requiere una lectura comprensiva, capaz de extraer ideas clave y vincularlas directamente con el proyecto que se está desarrollando. En este sentido, si bien son fuentes de alta calidad, también demandan mayor tiempo y esfuerzo en su análisis.
Por otra parte, internet ofrece un acceso rápido y amplio a información diversa, incluyendo artículos, videos, casos de estudio y ejemplos de proyectos tecnológicos. Esta variedad permite explorar distintas soluciones e inspirarse en enfoques innovadores, especialmente en el ámbito de la robótica y el desarrollo de prototipos. Sin embargo, esta misma amplitud implica un riesgo: no toda la información disponible es confiable o adecuada. Por ello, es necesario aplicar criterios de selección, como verificar el origen de la información, priorizar fuentes educativas o especializadas, contrastar contenidos entre distintas páginas y evitar depender de una sola referencia. La capacidad de distinguir entre información útil y contenido superficial resulta clave para desarrollar un proyecto sólido.
En el contexto actual, también es posible utilizar herramientas basadas en inteligencia artificial como apoyo en la investigación. Estas permiten acceder rápidamente a explicaciones, ideas y posibles soluciones, facilitando la comprensión de problemas complejos o la generación de propuestas iniciales. No obstante, su uso debe ser crítico y reflexivo. La información entregada por estas herramientas debe considerarse como un punto de partida, que necesita ser contrastado con otras fuentes y adaptado al contexto específico del proyecto. Utilizar adecuadamente estas herramientas implica no solo formular buenas preguntas, sino también evaluar la coherencia, validez y aplicabilidad de las respuestas obtenidas.
En consecuencia, investigar no consiste en recopilar información de manera automática, sino en analizarla, compararla y seleccionarla en función de su utilidad para el problema planteado. Un proceso de investigación bien desarrollado se caracteriza por la integración de múltiples fuentes, la identificación de ideas relevantes y la construcción de una base de conocimiento que permita tomar decisiones fundamentadas. Este enfoque es esencial para comprender adecuadamente la problemática cultural elegida y para seleccionar las herramientas tecnológicas más pertinentes que permitan desarrollar una solución coherente dentro del proyecto WRO.

.

IV. MIRA PA DELANTE CRISTIÍAN. ERRORES COMÚNES EN LA INVESTIGACIÓN

El desarrollo de un proyecto en la World Robot Olympiad no depende únicamente de realizar una investigación, sino también de cómo se lleva a cabo dicho proceso. En el contexto de la temática “Los robots se encuentran con la cultura”, es fundamental comprender que los problemas culturales requieren un análisis profundo y contextualizado. Sin embargo, durante el proceso de investigación es común cometer ciertos errores que dificultan la comprensión del problema y afectan la calidad de las decisiones de diseño. Identificar estos errores no tiene como objetivo sancionar, sino favorecer un proceso de aprendizaje más consciente, reflexivo y efectivo.
Uno de los errores más frecuentes consiste en abordar la investigación como una simple recopilación de información, sin un análisis posterior. En estos casos, se tiende a copiar definiciones, ideas o ejemplos sin comprender realmente su significado ni su relación con el proyecto. En el contexto de la WRO, esto se traduce en propuestas poco fundamentadas, que no logran responder de manera clara al problema planteado. Investigar implica interpretar, seleccionar y adaptar la información en función de una solución concreta, no limitarse a reproducir contenidos.
Otro error habitual es depender de una única fuente de información, especialmente cuando se trata de contenidos obtenidos en internet o generados mediante herramientas digitales. Esta práctica puede llevar a trabajar con información incompleta, imprecisa o descontextualizada, afectando directamente la calidad del proyecto. En cambio, el uso de múltiples fuentes permite contrastar ideas, enriquecer la comprensión del problema y explorar distintas formas de abordarlo, lo cual es clave para el desarrollo de soluciones innovadoras en el ámbito cultural.
Finalmente, un aspecto crítico es no considerar las limitaciones reales del proyecto. En muchas ocasiones, se plantean ideas que, si bien son creativas o interesantes, no resultan viables con los recursos disponibles, el tiempo de desarrollo o el nivel técnico del equipo. En el contexto de Futuros Innovadores, no se trata de proponer la idea más compleja, sino aquella que logra resolver un problema de manera coherente, funcional y bien fundamentada. Por ello, parte del proceso de investigación implica evaluar la factibilidad de la propuesta, ajustando el diseño a condiciones reales y tomando decisiones que permitan desarrollar un sistema implementable.
Reconocer estos errores permite avanzar hacia un enfoque más consciente del proceso de investigación, en el cual cada decisión se basa en una comprensión real del problema cultural abordado. De este modo, el desarrollo del proyecto no solo se convierte en una instancia de creación tecnológica, sino también en una oportunidad para desarrollar habilidades de pensamiento crítico, análisis y resolución de problemas, fundamentales dentro del enfoque de la World Robot Olympiad.


V. AHORA SÍ, QUEDÓ FILETE. CRITERIOS DE UN BUEN PROYECTO

Un proyecto en la World Robot Olympiad no se evalúa únicamente por su resultado final, sino por la coherencia entre investigación, diseño e implementación. En el contexto de la temática “Los robots se encuentran con la cultura”, esto implica desarrollar una solución tecnológica que no solo funcione, sino que responda de manera fundamentada a una problemática cultural real, integrando de forma consistente los distintos elementos del sistema.
En primer lugar, es fundamental evidenciar una comprensión clara del problema abordado, considerando los factores culturales, sociales o educativos que influyen en su desarrollo. Un proyecto bien logrado refleja esta comprensión en su funcionamiento, evitando soluciones superficiales o desconectadas del contexto, y estableciendo una relación directa entre la necesidad identificada y la respuesta tecnológica propuesta.
Asimismo, la calidad de la investigación constituye un eje central del proyecto. Las decisiones deben basarse en la revisión de diversas fuentes, el análisis de alternativas y la selección fundamentada de información relevante. En esta línea, la justificación de las herramientas utilizadas resulta clave: cada componente del sistema —ya sean sensores, actuadores o plataformas digitales— debe cumplir una función específica y responder a una necesidad concreta dentro de la solución.
Otro aspecto esencial es la coherencia en el diseño, entendida como la integración lógica de los distintos elementos del sistema. Un proyecto coherente es aquel en el que cada parte aporta al funcionamiento general, sin decisiones aisladas ni elementos incorporados sin propósito claro. La relación entre entrada de información, procesamiento y acción debe ser comprensible y consistente con el objetivo del proyecto.
Del mismo modo, se debe considerar la viabilidad de la propuesta, ajustando el diseño a los recursos disponibles, el tiempo de desarrollo y el nivel técnico del equipo. En el contexto de Futuros Innovadores, un buen proyecto no es necesariamente el más complejo, sino aquel que logra resolver un problema de manera clara, funcional y bien fundamentada.
Finalmente, se valora la capacidad de reflexión sobre el proceso, identificando aprendizajes, dificultades y oportunidades de mejora. Esto permite entender el desarrollo del proyecto como un proceso continuo, en el cual cada etapa aporta al crecimiento del equipo.
En conjunto, estos criterios permiten comprender que el valor de un proyecto en la WRO no reside únicamente en su resultado visible, sino en la solidez del proceso que lo sustenta, donde investigar, analizar y tomar decisiones fundamentadas son tan importantes como construir la solución final.






VI. CREO QUE SÉ COMO FUNCIONA UN ACELERADOR DE PROTONES. DISEÑO DEL PROYECTO

[image: ]El objetivo de esta actividad es que seas capaz de definir tu proyecto de manera fundamentada, iniciando un proceso de investigación que te permita comprender el problema cultural que deseas abordar y seleccionar, con criterio, las herramientas tecnológicas adecuadas para desarrollar una solución.
TRABAJO EN GRUPOS DE 	MAX 2 (sí, pueden organizarse libremente). Los grupos pueden interactuar entre sí y generar proyectos complementarios (esto es ideal, pero no obligatorio).

I. DEFINICIÓN INICIAL DEL PROYECTO
En esta etapa no debes construir, sino pensar, analizar y decidir.
Responde:
1. ¿Cuál es tu idea de proyecto? 
2. ¿Qué problema cultural deseas abordar o mejorar?
(Ejemplo: pérdida de tradiciones, acceso a información cultural, educación patrimonial, etc.) 
3. ¿A quién beneficia tu proyecto? 
4. Describe tu idea inicial de solución: 

II. COMPRENSIÓN DEL PROBLEMA
Antes de pensar en la tecnología, debes entender el problema en la realidad.
Investiga y responde:
1. ¿Cómo se manifiesta este problema en la vida real? 
2. ¿Qué factores influyen en este problema?
(Ejemplo: acceso, edad, tecnología, entorno, educación) 
3. ¿El problema se presenta siempre igual o cambia según el contexto? Explica: 

III. TRADUCCIÓN TECNOLÓGICA
Ahora debes transformar lo investigado en una posible solución tecnológica.
Responde:
1. ¿Qué información o variable necesitas detectar o utilizar en tu proyecto? 
2. ¿Cómo podría tu sistema interactuar con el entorno o las personas? 
3. ¿Qué acción debe realizar tu solución? 
4. ¿Tu proyecto utilizará un robot, sistema digital, maqueta interactiva u otro? Explica: 

IV. INVESTIGACIÓN DE HERRAMIENTAS
Aplica los criterios vistos en la guía.
Completa:
1. ¿Qué fuentes utilizaste para investigar tu proyecto? 
2. ¿Cómo verificaste que la información era confiable? 
3. ¿Investigaste otras soluciones similares? ¿Cuáles y qué aprendiste de ellas? 








V. DECISIONES FUNDAMENTADAS
Aquí comienza el diseño real. Indica las herramientas que utilizarás:
Tecnologías / Plataforma (Arduino, LEGO, app, IA, etc.):
Justificación:
Sensores (si aplica):
Justificación:
Actuadores / salidas (si aplica):
Justificación:
Otros elementos (pantallas, sonido, estructura, etc.):
Justificación:

VI. DISEÑO DEL SISTEMA
a) Explica el funcionamiento completo de tu proyecto:
¿Qué ocurre desde que el usuario interactúa hasta que el sistema responde?)
        b) Dibuja tu sistema (diagrama o boceto):

VII. IMPACTO DEL PROYECTO
1. ¿Qué beneficio concreto aporta tu solución? 
2. ¿Cómo contribuye a la cultura? 
3. ¿Dónde podría aplicarse en la vida real? 
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