Torneo de Creatividad Robética BajaBot

Manual Técnico para participanter
Categoria AR — Primaria Alta
“Mini Sumo LEGO”

Objetivo general

Permitir un acercamiento a la robdtica. Brindando un espacio para desarrollar la
creatividad, el trabaojo en equipo y promover la difusidn de la tecnologia y la
ciencio.

Esta categoria busca introducir a los nifios y jovenes en competencias nacionales
e internacionales de robdtica, como lasr que se presenton en diferentes

instituciones educativas, asi como en la Liga Latinoamericana de Robética
(Robomaitrir) y la Federacién Mexricana de Robética A. C. (RoboCupJunior), entre

otras competencias.

Jiguiendo los Objetivos de Desarrollo Sostenibles (ODS) de laos Naciones Unidas,

especificaomente el ODJS 4 - “Educacion de calidad”, esta competencia tiene como

fin abrir un espacio para promover las oportunidades de aprendizaje para todo
interesado, garantizando asi el desarrollo de una educacion integral, inclusiva y
equitativa.

Jiguiendo la linea de pensramiento del K12 Computer Science Framework, los

participantes desarrollardn conceptos como rsistemas computacionales, datos y
andlisis, algoritmos y programacion, e impacto de la informatica.

2. Objetivo Especifico

Despertar el interes en los niflos y nifias en el campo de la robotica; incentivando
el analsis, direfo y creatividod en el dersarrollo de prototipos asi como lars
habilidades de resolucidn de problemas.




3. Derscripcion general de la categoria

En esta categoria los participantes direfardn y construirdn un robot movil
auténomo con la capacidad de hacer frente a su oponente y desplazar al robot
contrario fuera del 4rea de combate.

Modalidad de inscripcion:

 Unica categoria: Cuarto grado a sexto grado de Primaria.

4. Descripcion de losr concursanters

Podrdn participar, estudiantes de nivel primaria de cuarto, quinto o srexto grado,
que se inscriban y cumplan con los siguientes requisitos:

1) Los equipors deberdn estar integrados por 1 aresor (adulto) y minimo 2

maximo 3 participantes de cuarto grado o sexto grado de Primaria
(pueden mezclarse alumnos de esos grador).
2) Los alumnos participantes, deberdn comprobar estar inscritos en alguna

institucion educativa de nivel primaria publica o privada, entregando la
documentacion requerida en la convocatoria.

3) El areror deberd ser adulto, mayor de edad, respdénsable del equipo el dia
de la competencia y deberd estar presente para que ellosr puedan
competir. Solo podréd inscribir un maximo de 2 equipos.

4) Los equipors incribirdn y fijarGn a uno de los participantes, como Capitan.

a. No es porsible cambiar al Capitan, una vez iniciada la competencio.

b. Durante la competencia, el Capitan es el Unico miembro del equipo
que puede solicitar tiempo para recibir asesoria o solicitar revisidon
de lors juecer.

c. En su defecto, el Capitén es el unico miembro que puede rsolicitar
que el equipo rse retire de la competencia.

5) Los equipors podran eligir representar a su institucion educativa publica o
privada a la que pertenecen.




6) Podrén participar equipos independientes que no representen a alguna
institucion, siempre y cuando cumplan con los requirsitos de la convocatoria,
en grado escolar.

a. Para declarar el nombre del equipo, podrdn elegir un apellido
familiar, nombre de escuela de robdtica particular o inventar un
nombre que no incurra en palabrars altironantes o dafien el ambiente
familiar que representa el torneo BajoBot.

7) Los equipos podran ser mirtos, de cualquiera de los 3 grados de recundaria
o de diferentes escuelas.

Nota: Los detalles de inscripcion, se consultan en el documento Convocatoria

General Bajabot 2026. Descargable en la pagina www.bajobot.com

5. Juecer

5.1. Tipos de Juecer

El equipo de juecer srerd designado por el comité organizador, los cualers estard
compuesto por:

a) Juez de Pista: estard a cargo del seguimiento de cada una de las
participaciones y hacer cumplir el presente manual durante el
enfretamiento en la pisto.

b) Juecesr de Mera: estardn a cargo de llevar el cronometroje, lars
estadisticas y puntajes de cada una de lars participaciones.

5.2.Autoridad de los Juecers

a) Cualquiera de lors juecers tienen la misrma autoridad.
b) El fallo y lar decisiones de lor jueces son inapelabler.

c) Cualquiera del equipo de jueces puede sefialar una falto, y por lo tanto
penalizar con puntos de carstigo.

d) Cualquiera del equipo de juecers puede sefalar la eliminacidén automatica de
algun equipo que incurra en las acciones o vacabulario que efecten a otros
equipoys, instalacioners o publico genral.




6. Especificacaiones de los robots

El robot luchador de Mini SJumo LEGO deberd ser auténomo, no puede erstar

conectado a un aparato erterno como computadora, fuentes de alimentacion o
algun otro dirporitivo, tampoco podré disponer de comunicacion con el exterior con
otros disporitivosr como losr mandos de radio control.

El robot luchador de Mini SJumo LEGO deberd cumplir con las rsiguientes

especificacioner:

1. El controlador (ladrillo inteligente), motores y sensores a utilizar para
ensamblar los robots deben ser de la linea LEGO® MINDSTORMS® (NKT,
EV3, Spike o 15151).

2. Elrobot (o sus partes adicionaler) sélo podrd tener piezas de marca LEGO®
regun los listados incluidos al final de esta Convocatoria.Estar disefiado
para operar de forma AUTONOMA.

3. Lors robots tienen permitido utilizar rolo UN controlador (NKT, EV3, Spike o
15151).

4. €l numero de motores y sensores a utilizar no estd restringido.

5. La comunicacion Bluetooth o Wi-Fi debe estar desactivada en todo
momento y la descarga de programas debe hacerse via USB.

6. En el momento del concurso cada equipo deberd llevar su algoritmo de
programacion y lo presentard de ser solicitado por el Juez del evento.

7. €El robot no podrd tener materiales adherivos, de succidn, ventosas o
similares que permitan la sujecion del robot a la pista o entre sus mirmas
piezav.

8. Elincumplimiento de alguno de estos puntos srerd motivo de descalificacion
del robot en la competicion, sin porsibilidad de reintegrarlo.

9. Deberd porseer un mecanirmo que realice una cuenta de tiempo de
reguridad igual a 5 requndos después de su activacion y antes de proceder
Q sU primer movimiento.

10. Al iniciar cada round (después de la cuenta de seguridad), el robot podra
desplegar elementors que se encuentren unidors fisricamente a él.

11. Cada robot debera tener en la parte frontal una cinta adhersiva de papel
con el nombre que el equipo haya decidido identificarlo. En el registro, la
coordinacion le solicitiard que la cinta esté visible.




6.1. Dimensioners del robot

El robot deberd cumplir con las siguientes dimensioners, las cuales serdn verificadas
por los jueces anters de iniciar la competencia:

e *Altura: 20 cm
e *Largo: 20 cm
e *Ancho: 20 cm

e Pero:2Kkg

*Dimensiones incluyen todos sus sensores y partes moviles, el peso incluye
todar sus piezars, baterias y accesorios incluidos.

6.2. Piezar permitidas
o Jet Mindstorms EV3 Lego Education 45544
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7. Descripcion del area de combate (arena)

Je entiende por Grea de combate el espacio formado por la tarima de juego o ring y
un espacio denominado Grea exterior de seguridad que se encontrard alrededor de la
tarima.
1. Elring rerd de forma circular de 77 cm y superficie de madera pintada de
color negro.
2. €l Grea de combate tendrd una altura de 4 cm a 5 cm, sobre el nivel del
suelo.
3. Para senalar el final del Ring, éste contard con una franja pintada de color
blanco de 2.5 cm.

8. Derscripcion de la competencia

e Lors juecers verificarGn que los robots no exedan las dimensiones estipulados

en el subtitulo 6.1 Dimensioners del robot.

e Elcombate se llevard a cabo en una pista (arena) circular de color negro con
borde blanco.

e El robot debe detectar, embertir y racar al contrincante del érea delimitada.
e Una vez iniciado el combate, no sre permite intervencién humano.

e Cada enfrentamiento tendrd una duracion maxima de 3 minutos, 0 menors si
un robot logra expulsar al otro.

9. Pérdida de combate y causas de descalificacion

Perderd el combate el robot o miembros del equipo responsablesr de causar los
siguientes supuestos:

1. Provocar desperfectors al érea de juego.

2. Caursar desperfectosr de manera intencionada o deliberada sobre el robot
oponente.

3. La separacion en diferentes partes del robot durante el combate.

4. Manipular el robot de forma externa por cualquier medio una vez que ha
empezado el combate.

5. Activacion del robot antes de que el juez de pista lo indique.

6. No respetar el tiempo de 5 regundos considerado como tiempo de sreguridad.




Jerd considerard una accion grave, y resultard en la descalificacion de la compentecia
a lor que incurran en los siguientes supuestors:

Insultar o agredir a miembros de la organizacién, asi como al resto de
competidorer.

Que un miembro del equipo, ingrese al drea de combate rsin la previa
autorizacién del juez.

Jolicitar detener la contienda cuando no se considere justificada.

Cometer actos que atenten contra la integridad de la organizacion o los
participanter.

10.Conrsideraciones adicionalers

El Capitan del equipo puede informar al juez de pista de porsibles rospechars
de que su contrincante incurre en incumplimiento del presente manual.
Jiempre que se haga antes de que sre haya dado inicio el combate, el juez
de pista deberd atender y dar una respuesta.

Es responrsabilidad del equipo estar en el drea de competencia listo para
participar cuando se le indique.

Atentamente

Coordinacion BajaBot 2026




