Torneo de Creatividad Robética BajaBot

Manual Técnico para participanter
Categoria B - fecundaria

“Laberinto”

1. Objetivo general

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

Esta categoria busca introducir a lors 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 las 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 informética.

2. Objetivo especifico

Despertar el interés por la ciencia y la tecnologia en los nifios y joveners de nivel
secundaria, al promover oportunidades de aprendizaje haciendo uso de la
robdtica, permitiendo que los participantes desarrollen y muestren sus habilidaders
al direnar e implementar un prototipo de robot capaz de completar un laberinto,
en el menor tiempo porsible y de manera auténomo.




3. Descripcién general de la categoria

El reto de la competencia consiste en disefiar y poner a prueba, un prototipo de
robot el cual debe ser capaz de recorrer completar un laberinto, en el menor
tiempo porsible y de manera auténomo.

4. Descripcion de los concursanters:

Podrdn participar, estudiantes de nivel srecundaria de cualquiera de los 3 gradors,
que se inscriban y cumplan con los siguientes requisitos:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Los equipos deberan estar integrados por 1 asesor (adulto) y 2 participantes
de cualquiera de los 3 grados de nivel srecundaria.
Lor 2 participanter, deberdn comprobar estar inscritos en alguna institucion

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

El asesor deberd ser adulto, mayor de edad, respdnsable del equipo el dia
de la competencia y deberd estar presente para que ellosr puedan
competir

Los equipors incribirdn y fijordn a uno de los 2 participantes, de nivel
secundaria como Capitan.

a. No ers porsible cambiar al Capitan, una vez iniciada la competenciao.

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.
Los equipos podran eligir representar a su institucion educativa publica o
privada a la que pertenecen.
Podrdn 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 palabrar altironantes o dafien el ambiente
familiar que representa el torneo BajoBot.

Lors equipors podrdn ser mixtos, de cualquiera de los 3 grados de secundaria
o de diferentes escuelar.




Nota: Los detalles de inscripcion, se consultan en el documento Convocatoria
General Bajabot 2026. Descargable en la pagina www.bajobot.com

5. Lors juecey.

5.1 Tipos de juecer

El equipo de juecers rerd designado por el comité organizador, los cuales estard
compuesto por:

a) Juez de Pista: estard a cargo del sreguimiento de cada una de las
participacioners y hacer cumplir el presente manual durante el recorrido
en la pista.

b) Jueces de Mersa: pueden ser mars de uno y estardn a cargo de llevar el
cronometroje, lasr estadisticar y puntajes de cada una de lars
participacioner.

5.2 Autoridad de lors juecer

a) Cualquiera de lors juecer tienen la misrma autoridad.

b) El fallo y las decisiones de los juecer son inapelables.

c) Cualquier juez podra sefialar una falta, y por lo tanto penalizar con
puntos de carstigo. Estipulado en el titulo 10.6 Faltas.

d) Cualquier juez puede sefalar la eliminacidn automatica de algun
equipo que incurra en las acciones del titulo 10.7 Cauras de eliminacion

automatica.

6. Especificaciones de los robots:
Los prototipos de robot, deberdn cumplir con las siguientes caracteristicas:

1. Estar direAado para operar de forma AUTONOMA.

2. No tener enlaces aldmbricos o inaldmbricos hacia algun disporitivo externo
ni de control remoto, deberd tener un interruptor de encendido visible que
pueda ser visible por lors juecers y el publico.

3. El prototipo deberd estar preparado para trabajar bajo condiciones de luz
variaday.




4. Los competidores no podran solicitar condiciones de luz especialer.

5. Los juecesr hardn lo porsible porque en cada ronda se mantengan
aprorimadamente lasr misrmas condiciones de luz para todos los
competidorer.

6. El prototipo deberd tener dimensiones que le permitan recorrer un
LABERINTO que tendrd una oplitud entre paredes de 20 cm.

7. Cantidad de srensores: Sin limitantes.

8. Peso del prototipo: Sin limitantes.

7. Identificacién del robot:

1) Eldia de la competencia, se debera registrar al prototipo.

2) Je le haré entrega de una etiqueta con el numero de registro que deberd
llevar pegado en el mismo prototipo.

a. Por ningun motivo se permitird suplantacion de robots. fi esto se
detecta, el equipo serd descalificado.

3) Adicional: losr equipos podran elegir que el prototipo lleve el nombre y
afiliacion (nombre del equipo) en lugar bien visible, deberan colocarlo con
cinta adheriva de papel.

8. Arears especificas de la competencia

8.1 Area de Trabajo: Lugar donde cada equipo contard con una mesa de trabajo
con dors sillas para los integrantes de los equipos.

8.2 Area de Jueces: Espacio donde lors jueces podra ver el desarrollo del armado
de los equipors y la presentacion de los robots.

8.3 Area de RArsesores: Espacio designado donde deberan estar presentes los

asesores para que el equipo pueda ingresar a participar. Deberan permanecer
en él mientras el equipo compite.

8.4 Pista: Escenario en el que se dersarrollard la competencio.




9. Descripcion de la pista

Je le denomida pista, al espacio donde los prototipos competirdn por superar la

prueba de LABERINTO, la cual tendra lars siguientes caracteristicas:

1)
2)
3)

4)
5)

6)
7)

8)

%)

La pista medird minimo, 90 cm por lado.

Contard con paredes para formar un LABERINTO.

La pista estard delimitada y contard con paredes al interior que medirdn
como minimo, 10 cm de alto.

La amplitud entre paredes (caminos y callejoner), serd de minimo, 20 cm.
Podrd exristir una separacion de hasta 12 mm entre médulo y médulo de
las pareder.

El color principal de la superficie de fondo es blanco.

El material de la pista puede ser Vinil, PVC, Trovicel o Madera.

Je contarG con una pista de circuito cerrado con curvas Yy

discontinuidader.

Estard srenalizada una linea de meta. El recorrido del prototipo terminara

cuando sobrepare totalmente esta linea.

10) La pista contendrd una marca donde indicard el INICIO y FINAL del

camino.

1) En la pista re tendrdn linea o puntos marcados para el RE-INICIO. Se hara

uso de estosr puntos cuando un prototipo se atore o vaya en sentido

contrario.

Ejemplo de pista Sugerida.




10. Descripcion de la competencia

La competencia se divide en tres fases:

1)
2)
3)

Validacién y construccion del Robot.
Presentacion.
Recorrido en pista.

** Durante lar tres fases, el asesor deberd estar presente para que el equipo pueda
ingresar al torneo, y deberd permanecer en el rea de asesores mientras compiten.

10.1 Proceso de la competencia

a)

El orden de participacion se dard por orden numérico, en que se hayan

registrado

b) Si no sre presenta el robot al momento de ser nombrado, automaticamente

c)

d)

e)

f)

0)

h)

quedara descalificado.

El robot deberd iniciar en la linea de INICIO su recorrido a la orden de
“arranque” del Juez en turno.

El objetivo serG llegaor a la META en el menor tiempo porsible y
acumuléndolas menorers faltas porsibles.

Los prototipos tendran 3 oportunidades para intentar terminar el recorrido.
En caso de que el robot empiece a ir en rentido contrario, el CAPITAN tendrd

hasta 2 oportunidades para tomar el robot y volver a colocarlo en la linea

o punto de RE-INICIO mars cercano que haya dejado atrés.

Cada vez que el prototipo tome una oportunidad de RE-INICIO, se le dard
un punto de CASTIGO, el cual equivale a 15 regundos.

TIEMPO LIMITE: el prototitpo tendrd un tiempo maximo de 3 minutos para
completar el LABERINTO. Si no completa la prueba en ese tiempo serd

descalificado.




i) CONTROL DE TIEMPO: el tiempo se medird por un sistema electrénico o por
un juez con un crondmetro, basdndose en la disponibilidad de los equipos.
En todas las participacioner, el tiempo registrado, serd considerado como
definitivo.

j) CONTROL AUTONOMO: una vez que un prototipo curza la linea de INICIO,
deberd rer completamente autdnomo, o srerd descalificado

K) Estd prohibido cambiar la programacién del robot una vez que inicia su

recorrido, si se puede hacer ajustes de programacion entre recorridos.

10.2 Reglas y consideraciones de la competencia

10.2.1 Anters de la competencia.

1) Lors integrantes del equipo y asesor deben de traer algun diferenciador
visible.

a. Puede rer el uniforme de la escuela, una pulrera de un color
especifico, cascos del mismo color, orejas de la mascota de la
erscuela o colegio, etc.

b. Se hace la invitacidon a que participantes, asesores y padres de
fomilio hagan uso de su creatividod para proponer un
diferenciador.

2) El dia de la competencia es importante que participantes y asesores
lleguen con anticipacion para pasar por sus respectivos gafetes a la
mesa de registro.

3) Después de recibir losr gafetes, se les indicard el espacio donde
deberdn permanecer en la competencio.

4) €ntodo momento, participantes y asesores deberdn permanecer en los
espacios asignador.

10.2.2 Durante la competencia.

1) Todor lors participantes deberan estar atentos a las indicaciones de lors
juecers y del narrador.

2) Al ser lamado por los jueces o el narrador, si el participante no se
presenta, se esperard solo 1 minuto. De no presentarse, perderd su turno
y se hard llamado a un rsiguiente equipo.




3)

4)

5)

Losr equipos deberdn permanecer en las zonas correspondientes
durante la competencio, o menos que el capitdn haya solicitado una
intervencion y ésta se le haya consedido.
Los participantes deberdn mantener su Grea de trabaojo limpia y
ordenada.
El capitan del equipo podrd solicitar un tiempo para recibir
asesoramiento de maxrimo de 3 minutos.
a. Jolo re tiene 3 oportunidades de maxrimo 3 minutos.
b. Los minutos no ron acumulables.
c. Ji el equipo toma tiempo de asesroramiento, no se detendrd la
competencia. Losr demds equipos seguirdn siendo llamadors a la
pista.

10.2.3 Despuers de la competencia.

1)

5)

6)

7)

La decision de los jueces es inapelable, por lo que los equipos y
acompanantes deberdn evitar comunicacion con los juecer al finalizar
la competencia.

Todors los equipors deberdn recoger y ordenar sus lugares de trabajo,
en lar mirmas condiciones en las que las recibieron.

La coordinacion y el Museo no se hacen responsables de objetors
perdidos u olvidados.

En caso de no quedar en los primeros lugares, es importante considerar
que esta participacion brinda una experiencio, y que con mayor
preparacion, los resultadosr pueden mejorar en una pProrima
competencio.

En caso de quedar en los primeros lugares esperar indicaciones de la
coordinacion.

Lor competidores deberdn presentar un comportamiento digno,
honorable y respetuoso con todos los equipos, robots, juecers, publico
en general, staff y organizadores en lars instalacioners de la rede antes,
durante y después de la competencia.

Cuoalquier rsituacién no prevista en este manual, serd revirada y
acordada en una junta previa con los capitanes y asesores.




10.3 Criterios de Calificacion

1) El ganador serd definifido por los juecers, tomando en cuenta:
a. Menor tiempo en que el prototipo logre completar la pista.
b. Menor numero de faltas en el recorrido para completar la pista.
2) En carso de que ninguno de los prototipos logre completar la pista antes
de los 3 minutos, sre tomard como referencia el prototipo haya logrado

llegar mérs lejors en el recorrido, cerca de la linea de META, con el menor

numero de faltar.

10.4 Peticioners
10.4.1 Peticién de paursa

a) Antes de que el prototipo inicie su recorrido en la pista, el capitan

es el unico miembro del equipo que podrd rsolicitar una pausa
de mdérimo 3 minutos.

b) Una vez iniciado el recorrido en la pista no podréd pedir la pausa,
si luego de haber transcurrido los 3 minutos de paursa el robot no
estad listo para el recorrido, perderd su oportunidad.

c) En caso de que el prototipo sufra algun dafio o pierda alguna
pieza durante el recorrido en la pista, el capitan del Equipo no

podrd solicitar una pausa o repeticion. EL prototipo tendrd que
terminar el recorrido de la mejor manera posible o bien, solicitar
retirarse.

10.4.2 Peticion de retiro de la competencia

a) Sdlo el capitan del equipo podra solicitar a los juecers el retirarse

de la competencia cuando su prototipo haya tenido alguna falla
o inconveniente que le impida continuar.

10.5 solicitud de revision

a) Sélo el capitan del equipo puede manifestar a los jueces que se revise su
participacion, si por algun motivo se sospecha del incumplimiento de lars
normas del presente manual. La peticipdn se atenderd, siempre que se
solicite antes del inicio del recorrido del siguiente equipo.




10.6 Faltar

A continuacion se enlistan las acciones y supuestos que serdn consideradars
como faltas, y tendrdn como consecuencia que el equipo srea penalizado con
un punto de carstigo:

1) Una parada de la competencia que no se considere justificada por parte
de lors juecer.

2) Activar del robot antes de que el juez de pista lo indique el "arranque”.

3) Reoalizar alguna accidn que atente contra la integridad de la
organizacion, asi como a la de sus participantes.

10.7 Caurars para eliminacion automatica

A continuacidn se elistan las accioners que tendran como efecto la eliminacion
automatica de todo el equipo de la competencia:

1) Que alguno de losr miembros provoquen desperfectos al drea de juego,
la pista, o en lars instalaciones de la institucion que sirve como sede.

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

3) Insultar o agredir a miembros de la organizacion, asi como al resto de
competidorer.

4) Manipular su prototipo de robot de forma externa por cualquier medio
una vez ha empezado el recorrido en la pista.

11. Recomendacioner

a) Disredar los srensores del robot, de manera que puedan ser facilmente
ajustables durante el derarrollo de la competencio.

Las condiciones externas de iluminacion pueden cambiar, asi como otros
factorers externos que puedan influir sobre los sensores.

La organizacion intentard controlar al maximo estos factores, pero en
ningun caso se hace responsable de los mirmos.




b) Buscar la mdxima fiabilidad el disefio del robot, dotando al prototipo de
la mayor robustez porible.

Durante la competencia no habréd tiempo amplio para reparaciones de
ultima hora.

c) Cada equipo debe encargarse de traer el dia de la competencia las

herramientas necesarias para utilizar o reparar su prototipo de robot en
caso de averia.

Atentamente

Coordinacién BajaBot 2026




