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Identificación del proyecto y de investigadores

	1. Información de proyecto

Título del proyecto: Desarrollo de Juego Educativo con Dispositivo de Realidad Virtual

Resumen: En este proyecto se desarrollará un juego educativo con dispositivos de realidad virtual, como instrumento clave para la enseñanza de forma interactiva entre el juego virtual y los estudiantes que usen este juego. En donde, el juego de realidad virtual se fundamenta en múltiples desarrollos de inteligencia computacional que determinan las acciones y actividades que se deben realizar durante la actividad de juego, estas acciones y actividades dependen de las acciones y avances que el estudiante (usuario del juego) realice. Por lo tanto, se presentarán los estudios sobre el desarrollo de juegos y los procesos requeridos para la implementación de dispositivos electrónicos virtuales, además se quiere presentar el desarrollo y la implementación del juego virtual con los diferentes dispositivos electrónicos, finalmente se presentarán las múltiples pruebas del software y hardware implementado para la interacción del estudiante (usuario del juego) y el juego virtual presentando algunos resultados obtenidos durante las pruebas preliminares. Teniendo en cuenta, que se pueden presentar problemas de interacción con el estudiante y el juego virtual y que deben ser resueltos basados en la motivación de completar el juego, la innovación del uso de equipos de realidad virtual y la inteligencia computacional que realiza cambios y adaptaciones según las acciones y comportamientos del estudiante.
Palabras clave: Realidad virtual; Inteligencia computacional; Adquisición de datos; Juego Virtual; Educación y Realidad aumentada.

Pertinencia impacto social: El proyecto estará en capacidad de por medio del juego virtual impartir un conocimiento a un grupo de estudiantes, teniendo como punto de partida la innovación de un método educativo, la educación e interacción con estudiantes, impartiendo motivación y enseñanza. Por otra parte, es pertinente en relación a la apropiación social del conocimiento.
Nombre de la línea medular y articulación del proyecto con la línea: Alberto Magno: Ciencia, Tecnología y Medio  Ambiente, La investigación de temas relacionados con robótica e inteligencia computacional es una de las actividades de mayor interés en grupos, centros de investigación y entidades gubernamentales, como parte de las políticas de crecimiento económico y desarrollo tecnológico en el mundo. En este sentido, la propuesta presentada hace parte de estas iniciativas y contribuye en la aplicación de tecnologías desarrolladas en este campo, para el cual se prevé un impacto social y productivo.
Nombre de la línea activa y articulación del proyecto con la línea: La inteligencia computacional, proporciona un escenario desafiante y propicio para la aplicación e investigación de nuevos desarrollos siempre en busca de una mejora en la calidad de vida del ser humano y en este caso de un método de aprendizaje por medio de la implementación de un juego virtual que requiere de los métodos de la inteligencia computacional. Permitiendo generar nuevos desarrollos en términos de interacción hombre-máquina, además poder medir el impacto que tiene un juego virtual en la enseñanza de nuevo conocimiento.

Productos comprometidos: Un (1) artículo publicado en revista indexada; un (1) registro de software; dotación de activos fijos para la Universidad.
Impacto proyectado sobre el currículo: Generar un nuevo conocimiento que sustente algunas materias de la carrera de Ingeniería Electrónica, además de generar materias electivas para el fortalecimiento del currículo de la facultad.
Impacto o articulación con programa de proyección social: aplicación de un modelo educativo para un grupo de estudiantes que requieren un refuerzo o un aprendizaje de diferentes áreas por un método diferente al convencional además, de generar una apropiación social del conocimiento.
De acuerdo con el plan de trabajo del semillero entregado en la Unidad de Investigación, especifique cómo y en qué medida la ejecución de este proyecto servirá al fortalecimiento del mismo y al del grupo de investigación que lo avala:

El proyecto del desarrollo de un videojuego de realidad virtual se fundamenta en procesos de inteligencia computacional que determinan las acciones y actividades que se deben realizar en el video juego, según las acciones y avances que el estudiante (usuario del juego) desarrollará. Con lo anterior, según en el plan de trabajo del grupo de investigación 2016-2017 uno de sus objetivos fundamentales es incentivar en la comunidad estudiantil de pregrado y postgrado al estudio y desarrollo de la robótica e inteligencia computacional y participar en procesos de apropiación social del conocimiento a partir de resultados de proyectos de investigación. Teniendo en cuenta lo anterior, este proyecto y su ejecución en caso de aprobarse están directamente relacionado a los objetivos del grupo GED.

	2. Identificación de investigadores (por favor diligencie esta información por cada uno de los investigadores vinculados al proyecto).

Nombres y apellidos: Eyberth Rolando Rojas Martínez 
Tipo de vinculación al proyecto: Investigador Docente
Tipo de vinculación institucional: Docente
Programa académico al que se encuentra vinculado: Ingeniería Electrónica
 Grupo de investigación al que pertenece: GED
Horas nómina que se le asignarán: 10 horas
Si ha tenido proyecto aprobado en convocatoria pasada FODEIN, responda:

Título del proyecto: Implementación de métodos de enseñanza mediante el uso de un robot humanoide y estudio de su impacto en el aprendizaje de niños de pre-escolar
Convocatoria en la que fue aprobado el proyecto: Novena Convocatoria
Título del proyecto: Estudio y adquisición de las señales eléctricas de una extremidad humana para el control de una extremidad robótica.

Convocatoria en la que fue aprobado el proyecto: Decima Convocatoria

 

	3. Identificación de estudiantes investigadores (por favor diligencie esta información por cada uno de los investigadores vinculados al proyecto).
Nombres y apellidos: Manuel Ríos 
Programa en el que se encuentra inscrito: Facultad de Ingeniería Electrónica
Semestre que cursará en 2017: Noveno
Nombres y apellidos: Camilo Gamarra
Programa en el que se encuentra inscrito: Facultad de Ingeniería Electrónica

Semestre que cursará en 2017: Noveno
Nombres y apellidos: Manuel Osorio Díaz
Programa en el que se encuentra inscrito: Facultad de Ingeniería Electrónica

Semestre que cursará en 2017: Noveno
Nombres y apellidos: Jorge Sebastián Mora
Programa en el que se encuentra inscrito: Facultad de Ingeniería Electrónica

Semestre que cursará en 2017: Noveno
Nombres y apellidos: Andrés Felipe Reyes Fernández
Programa en el que se encuentra inscrito: Facultad de Ingeniería Electrónica

Semestre que cursará en 2017: Sexto
Nombres y apellidos: Bryan Steven Betancur
Programa en el que se encuentra inscrito: Facultad de Ingeniería Electrónica

Semestre que cursará en 2017: Quinto
Nombres y apellidos: Lina Alejandra Plazas
Programa en el que se encuentra inscrito: Facultad de Ingeniería Electrónica

Semestre que cursará en 2017: Quinto
Nombres y apellidos: Anamaria Ramírez Mahecha
Programa en el que se encuentra inscrito: Facultad de Ingeniería Electrónica

Semestre que cursará en 2017: Noveno


	1. Plan de formación del semillero  las actividades de formación que los estudiantes investigadores realizarán están directamente relacionadas con la metodología aplicada al proyecto, en donde, estos estudiantes adquirirán competencias en el estudio, análisis, caracterización y desarrollo en procesos investigativos adquiriendo algunas bases estratégicas, científicas e investigativas en su formación. A continuación, se detallan todas las actividades a desarrollar:

· Levantamiento de información.

· Depuración de la información.

· Planteamiento de hipótesis.

· Diseños de experimentos.

· Implementaciones.

· Pruebas y comprobación de los resultados preliminares.
· Proceso de reingeniería.

· Prácticas de simuladores y de laboratorio.

· Búsqueda colectiva de alternativas de solución para cada etapa en estudio.

· Trabajo independiente.

· Reuniones periódicas (revisión de resultados y asignación de funciones).

· Presentaciones de los avances y desarrollos del semillero ante otros grupos y semilleros de investigación.

· Posibles presentaciones en eventos.

· Divulgación de estudios y resultados a la sociedad educativa por medio de una revista u otros medios de comunicación de la universidad.

	4. Pares académicos recomendados (debe recomendar al menos un par académico apto para evaluar los proyectos. Dado que el proceso de evaluación debe por principio ser transparente, el par académico que recomiende no debe tener conflicto de interés alguno para evaluar la propuesta. Tenga en cuenta el par que va a recomendar debe tener al menos título de maestría y contar con experiencia en el área o línea de investigación del proyecto).
Nombre del par: Edgar Aguirre
Máximo título académico objetivo por el par: Maestría y estudiante de Doctorado
Correo electrónico de contacto: eaguirre@uniminuto.edu
Nombre del par: Sergio González Gil
Máximo título académico objetivo por el par: Maestría y Especialista en Telecomunicaciones

Correo electrónico de contacto: segonzalez@uniminuto.edu
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