INSTRUCTIVO DE REGULACIONES TECNICAS PARA LA CATEGORIA “A”
NIVEL PRIMARIA

BAJABOT
Torneo de Creatividad Robética 2024
Modalidad: “Armado de Robots Auténomo y no Auténomo”

1. OBJETIVO GENERAL

Permitir un acercamiento a la robdtica. Brindando un espacio para desarrollar la
creatividad, el trabajo en equipo y promover la difusion de la tecnologio y la
ciencia.

2. OBJETIVO ESPECIFICO
Despertar el interés en la robdtica en los nifos, para mostrar sus habilidaders y de
tal manera que sean capaces de armar y programar robots para una competencia.

3. DESCRIPCION GENERAL DE LA CATEGORIA:

Esta categoria busca adentrar a los nifiosr en el desarrollo de robots tanto
autdénomos como no auténomoy, incentivando el andlisis, disefio y creatividad en
el desarrollo de sus prototipos, debiendo sreguir las indicaciones de la convocatoriq,
asi como la guia de su asesor o co-asesor que les permita dersarrollar la mejor
estrategia de construccidn y puesta en marcha de sus propuestas robdticas.

Modalidader de inscripcion:
e Primera subcategoria: del Iro. al 3er. afio de Primaria.
e Jequnda subcategoria: del 4to al 6to afio de Primario.

4. DESCRIPCION DE LOS CONCURSANTES:
Podran participar todos los nifios de nivel primaria en equipos integrados por 2
participantes como minimo y maximo 3.

e Formar parte de una institucion educativa, publica o privada.
e Participar activamente dentro de un grupo, taller o asociacion de robdtica.
e Registrarse como participante independiente.

Nota: En todors losr casosr deberdn contar con un asesor.




5. ES/PECIFICACIONES DE LOS ROBOT/S:

En esta categoria se estard desarrollando el armado de un robot (auténomo o no
auténomo). El cual puede recorrer en forma auténoma o semiauténoma (sin
tocarlo) una pista de 5 metros de distancia, con obstaculosr que obstruyen el
movimiento libre del robot del punto de partida al punto meta.

El mecanirmo deberd tener como dimensiones maxrimas 30 cm de largo, con 20
cm de ancho y altura libre, deberd realizarse con los kits Lego Education
mostrados en la figura 1, que se estardn proporcionando por parte del museo el dia
del evento para la competencio.
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Fig. 1. Hit de Lego a utilizar
Cada robot deberd estar pensado para una competencia donde tendrd hasta 3
intentos para mostrar su desempeno.

6. E/PECIFICACIONES DEL ESCENARIO

Je tendrd a lo mano diversos espacios dentro del recinto, para facilitar la
competenciaq, siendo estos:

6.1 Trabajo o Exhibicion: Lugar donde cada equipo contara con: una mesa de
trabajo, Hit lego, sillas y asistente por parte del murseo, para los integrantes del
equipo, pudiendo trabajar hasta 10 equipors a la vez por subcategorio.

6.2 Asesoramiento: Area donde los asesores podran estar y desde donde podran
dar indicacioners al equipo en los time-ups establecidos.

6.3 Publico: Espacio donde el publico en general podrd ver el dersarrollo del
evento y motivar al equipo o los equipos donde participen los nifos.




6.4 Jurado: Espacio donde el jurado podra ver el dersarrollo del armado de los
equipors y la presentacion de los roboty.

6.5 Competencia o Desplazamiento: Se tendrd un espacio libre sobre el pisro para
recorrer una distancia de 5 metros de distancia desde un punto de inicio hasta un
punto meta, con anchura de la pista de 1 metro. El espacio a recorrer serd en forma
lineal con tres obstdculors de diferentes formas colocados por el jurado el dia del
evento y contard con una pared que no permita que el robot atraviese el Grea de
competencio.

7. DESCRIPCION DE LA COMPETENCIA

La competencia se divide en tres fases: Construccion y Validacion del Robot,
Presrentacion y Recorrido.

7.1 Inicio de la competencia de Armado de Robot

La competencia dara inicio a la hora convocada por el Museo, con un arranque
formal por parte de los presentadores y los jueces, no importando que no se
encuentren todos los equipors participantes (aquellos equipos que lleguen mars
tarde del arranque perderan tiempo para el armado y asesoramiento
correspondiente). La sesidn estard dividida de la siguiente manera:

e Primera subcategoria: Primaria 1ro a 3 ero (armado, presentacion y recorrido
en pista).

e JSegunda subcategoria: Primaria 4to a 6to (armado, presentacién y recorrido en
pista).

La primera accidn una vez que el jurado de inicio de la competencia es que el
asesor verifique que el kit que recibe el equipo tiene todos los elementos que
marca el misrmo kit (previomente el asistente de la mesa habrd sreparado lors
elementors para una revisidon rGpida por parte del asesor).

Una vez que el asesor aprobd que el kit estd completo, en la mirma mesa de
trabajo junto con los nifos, establece su propuesta de trabajo y orienta a los nifios
para el desarrollo de su propuesta de mecanirmo que libre el obstaculo.

Para ello cuenta con hasta 5 minutos para dicha arsesoria, siendo este tiempo
cronometrado por el arsistente de mersa. Una vez que el asistente marque la
conclursidn del tiempo, el asesor pasa al Grea de asesoramiento.



Aquel aresor que cuenta con mas de dos equipos deberad disponer de un co-asesor
para esta primera etapa o distribuir sus 5 minutors en los dos equipos, dado que el
tiempo de inicio que se contabiliza para todos los equipors serd el mismo y en ese
momento ninguna persona ajena al equipo (solo nifios y asistente) podrd estar en
el &rea de trabajo.

7.2 Armado de robots

El comienzo del armado srerd dado por parte de los juecers con el conteo de 1 hora,
que ers el tiempo que se tendrG como MAriIMo para que un equipo presente su robot
en el 4rea de competencia. Es en este tiempo donde cada equipo estard
desarrollando su propuesta de mecanismo autdnomo o no autdénomo que le
permita hacer el recorrido en el menor tiempo porible srobre la pisto.

El dersarrollo de la propuesta corre a cargo de los niflosr que son los que
ensramblarian las piezas, el arsistente de mersa sélo puede ayudar a quitar o poner
piezas cuando esta accidn se le complica a los nifos hacerla adecuadamente.
Ademars, el asistente tiene la labor de ayudar a que el equipo siga motivado
durante toda la competencio.

Dentro del tiempo de armado, se contard con hasta 2 tiempos de coaching con su
asesor, losr cuales pueden ser pedidors por el asesor o por el equipo, estos time-ups
ser@n con un tiempo maxrimo de 5 minutos cada uno (revisrados por el asistente de
mera) y tienen la intencién de orientar al equipo en el desarrollo de su propuesta.

Los niflos se acercan al Grea de asesoramiento sin © con su Mecanismo Y una vez

concluido el asesoramiento regresan al Grea de trabajo respectiva. Cabe
mencionar que los time-ups no detienen el tiempo de armado. En el armado los
equipos podrdn probar cuantas veces sea necesario sU Mecanismo antes de que
determinen que es su propuesta final o que el tiempo se agotd.

Una vez que ellosr determinen que concluyeron su robot, el asistente de mersa
dirigird al equipo a la mesa del jurado. fi por alguna razén el tiempo de armado
concluyé y el equipo no termind la construccidon de su robot, el arsistente de mesa
se responsabiliza del robot, no permitiendo que se agregue mas componentes al
misrmo y espera que sea llamado su equipo por parte de los juecer.




7.3 Presentacion ante jurado

El equipo de nifios tendrd un tiempo mdarimo de 3 minutos para exrponer los
elementor utilizador y la forma de armado de su robot. El asersor ylo co-asesor no
podran participar en la exrporicion, su participacion seria penalizada. El jurado
podrd o no hacer preguntas al equipo, con la finalidad de identificar que la
propuesta que realizaron fue en equipo o tiene identificado el equipo, la
aportacion de su robot a un proceso real.

7.4 Competencia

En el proceso de competencia, un nifo representante del equipo serd el que
porsicione al robot no auténomo en el escenario y quien se hard cargo de él hasta
que finalice su participacion en la pista. Si por alguna razdn el robot no puede
avanzar porque perdid alguna pieza fisica, el nifio podrd levantarlo, acomodar la
pieza y volverlo a poner en la pista donde generd la problematica, el responsable
de mesa pondrd una marca en dicho punto.

Todo lo anterior ocarsionard que el tiempo siga contabilizdndose hasta que
alcance la meta. También el nifo podrd mover a su mecanismo si este ya no puede
ser desplazado por la fuerza que ejerce su movimiento (chocd con alguna pared
Yy ya no puede regresar sin la ayuda externa) y esto solo podrd ser con la
indicacion de un juez, para ello el nifo podrd volver a poricionar al robot en el
centro de la pista 30 centimetros atrds de donde ocurrid el paro del robot (se pone
una marca por parte del asistente de mersa).

Ademar, lors juecers evaluaran y penalizardn todo este tipo de situaciones para el
puntaje final. Los obstdculos pueden ser atravesados o brincadors si el robot tiene
capacidad para hacerlo. La competencia puede darse de un solo robot a la vez si
es que no hay contrincantes en ese momento, o en grupos si varios concluyeron en
tiempos cercanors (pistas reparadars con la ubicacion de los obstaculos de la misrma
manerq).

Despuérs del primer intento el equipo tiene 5 minutos para hacer mejoras al robot
y presrentarlo nuevamente a la pista para un regundo intento, buscando mejorar su
desrempeno, posteriormente, cuenta con otrosr 5 minutos para realizar su tercer
intento si asi lo decide, o parsar inmediatomente a realizarlo.




El robot cuenta con 3 intentos para recorrer la pista de manera auténoma, los
cuales se agregardn para definir la puntuacion final correspondiente a la
competencia, cuando un robot no puede alcanzar el punto meta en alguno de surs
recorridos después de haber alcanzado los 3 minutos, se contabilizaria como 999
sregundors el tiempo obtenido. Contabilizados sus tres intentos, esperard el puntaje
recibido y la poricion en la que se colocario.

En este momento de asesoramiento, el arsistente de mesa desarma el robot y deja
las piezas acomodadars para que un siguiente equipo (si es necerario) haga uso
del material.

7.5 Obstaculors

Los obstaculos son elementos que se interponen para que el robot tenga un
movimiento libre sobre la pista y alcance el punto meta de manera facil. Estos
elementors ron construidos de materiales fuertes que eviten ser desplazadors por el
golpe de un robot, las dimensiones de losr misrmos pueden variar desde 10 hasta 50
cm y las formas de los mirmors podrén permitir que Llos brinquen o los pasen encima
si la construccion de los robots Lo permite.

Los obstaculors serdn prismars (rectangularers, trapezoidalers) o media circunferencia,
los cualers rerén colocadors por los jueces en los lugares que conrsideren mejor para
forzar el desarrollo de robots con mejores capacidades mecanicas para evitar los
obstaculos o cruzarlos. Solo se colocardn 3 a lo largo de toda la pista, dejando
cuando menos 30 centimetros al inicio y al final de la mirma libre de ellos.

8. EVALUACION

Debido a la cantidad de kits, la competencia en esta categoria se dividird en dos
sesiones, una para la subcategoria de 1ro a 3ero (9:00 a.m.) y otra para la
subcategoria 4to a 6to (12:00 p.m.). De acuerdo al lamado que realizara el Museo.

Je pide a los equipors concurrantes estar en el lugar que re les indique dentro de
las instalaciones del Museo Interactivo EL Trompo 30 minutos antes del inicio de la
competencia. Los resultadors se dardn a conocer una vez que hayan concluido las
dos sesioner.

La evaluacion que llevaran los jueces se apegard a los criterios definidors en los
siguientes puntos, quedando en claro que algunos de ellos son definidos de una
manera subjetiva, por lo que el puntaje final srerG con base al promedio de la
evaluacion de los juecer.




Por lo tanto, se trata de explicar que se espera de cada punto evaluado para que
el equipo participante pueda en la medida de sus poribilidades apegarse lo mas
porsible a lo solicitado.

8.1 Armado

En este punto se evalua que el robot armado tenga elementos funcionalers (que se
puedan mover adecuadamente), generalmente simétricos y si no lo son el justificar
la forma. Que el armado de las piezars sea rigido y que al rer manipulado por los
ninos y por los jueces, no tienda a perder piezars, que su armado completo se
encuentre dentro del tiempo establecido y de preferencia en un menor tiempo.
Que si tiene una colisidon en la competencia no pierda piezas.

8.2 Funcionalidad

Je basa en que los robotsr armados cumplan con la actividad en la competencia
de iniciar su recorrido y concluir en la meta de acuerdo a lo que marca la
competencia. El puntaje final se obtendrd una vez que todos los robots
competidores hayan participado y se defina el menor tiempo de ejecuciéon para
cada una de lars pruebars, de acuerdo a la riguiente férmula:

(mejor tiempo ronda 1)x20 = (mejor tiempo ronda 2 )x10 = (mejor tiempo ronda 3)x10

Competencia — - -
tiempo del robot ronda 1 tiempo del robot ronda 2 tiempo del robot ronda 3

Por lo que la poricidn de un robot puede cambiar debido al cambio de losr mejores
tiempos hasta que el Ultimo robot de la ronda haya pasado (incluyendo las dors
sesiones que se lleven en el dia).

8.3 Presentacion

Es importante que los niflosr puedan presentar Yy explicar lo mejor porsible sus
invenciones o desarrollos, con el lérico que manejan de acuerdo a la edad de los
participantes, pero que con él den a entender sus idear.

En la presentacion o exrporsicion a los juecers sobre su robot se estaria calificando
que su explicacion no exceda del tiempo marimo.

Que la exporicion y exrplicacion sea por parte de todo el equipo de una manera
balanceada en cuanto a la informacién y tiempors, que identifiquen la porsible
utilidad de sus creaciones en un entorno econdmico o social, que su explicacion
sea con base a lo que se pide en los puntos.



8.4 Recordys, rolucion de empater.

Je mantendrdn registros para facilitar la srolucién de controversiosr por empates y
en dado carso se utilizard hasta la tercera décima para generar desempate, asi
como la opinién de lors jueces de los desempefos de los robots que generan el
conflicto.

8.5 Calificacion

La evaluacion en cada rublo serd de O a 10 a exkcepcion de la Funcionalidad que
cuenta con un peso de 20 puntos. La ruma total de los rubros srerd el puntaje final
del equipo, el equipo que obtenga el puntaje mayor obtendra el primer lugar, por
lo que no implica que el mejor tiempo pueda rser el ganador, si hay més de un
robot con tiempos muy cercanos.

8.6 Premiacion

La premiacion se llevard cabo al término de lasr competencias del dia. S'e solicitard
la presencia de todors los participantes para recibir su constancia de participacion.

Atentamente
Coordinacion BajaBot 2024




