Torneo de Creatividad Robdética BajaBot

Manval Técnico Categoria A
“Armado de Robots Auténomo y no Auténomo”

1. Objetivo general
Permitir un acercamiento a la robdtica. Brindando un espacio para dersarrollar la creatividad,
el trabajo en equipo y promover la difusidén de la tecnologia y la ciencio.

2. Objetivo erspecifico

Despertar el interés en los nifios y niflas en el caompo de la robdtica; incentivando el andlisis,
direfio y creatividad en el desarrollo de prototipos asi como las habilidader de resolucién de
problemas.

3. Descripcion general de la categoria:

En esta categoria los participantes disrefardn y realizarén el armado de un robot (autdnomo
o no auténomo). El cual puede recorrer en forma auténoma o sremiauténoma (sin tocarlo)
una pista de 5 metros de distancia, con obstaculos que obstruyen el movimiento libre del
prototipo del punto de partida al punto meta.

Modalidaders de inscripcion:
e Primera subcateqoria: 1ro a 3er aio de Primaria. (Exhibicidon)
e Sequnda subcateqoria: 4to a 6to ano de Primaria.

4. Descripcion de los concursantes:
Podrdn participar todos lor estudiantes de nivel primario, en equipos integrados por minimo
2 y maximo 3 participanter.

e Los equipos deberan estar integrados por minimo 2 y maxrimo 3 participantes.

e Podran ser mixtos y/o diferentes escuelas.

e Todors los integrantes del equipo deberan corresponder su grado academico a la
misrma subcategoria.

e Deberd contar con un asersor o responsable mayor de edad:
a) El aresor podra inscribir un marimo de 2 equipo.
b) En caso de que rean mérs de 2 equipos debera agregara un coasesor.
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e Podran participar equipos independientes que no representen a alguna institucion,
siempre y cuando cumplan con los requisitosr de la convocatoria, en edad y grado de
primaria correspondiente.

Nota: Los detalles de inscripcion se consultan en el documento Convocatoria General
Bajabot 2025.

5. Especificacioners de los robols:

El prototipo deberd tener como dimensiones mdrimas:

e 30 cm de largo

e 20 cm de ancho

e Altura libre

e Deberd realizarse con los Ritr Lego Education mostrados en la figura 1.
Este material rerd proporcionando por el museo el dia del evento para la
competencia.

7] education

Fig. 1. Hit de Lego a utilizar

* Cada robot podra realizar hasta 3 intentos para mostrar su desempeno.

**El robot deberd estér disefiado y construido para reristir hasta 3 intentos.

6. Especificacioner del escenario

6.1 Trabajo y Exhibicion: Zona acordonada donde cada equipo contara con: una
mesa de trabajo, Rit lego, pista para pruebay, sillas y un arsistente del museo para los
integrantes del equipo.

6.2 Publico: Espacio fuera de la zona acordonada donde el publico en general podra
ver el dersarrollo de la competencia y motivar alos equipos participantes.
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6.3 Jurado: Espacio donde el jurado podrd ver el derarrollo del armado de lors
equipor y la presentacion de los robots.

6.4 Pista: Escenario en el que se desarrollara la competencia.

6.5 Arsistente de mersa: Personal del museo, encargado de apoyar a los participantes
en su mersa de trabajo, como vocero o con piezas que sean dificilesr de ensramblar o
separar.

e o intervendrd con disrefo o idears para el prototipo.

7. Descripcion de la pista

e Se tendrd un espacio sobre el pisro para recorrer desde un punto de inicio hasta un
punto meta con 5 metros de largo por 1 metro de ancho.

e El espacio a recorrer serd en forma lineal con tres obstdculos de diferentes formars
colocadors por el jurado el dia del evento y contard con una pared que no permita
que el robot atraviese el Grea de competencia.

a) Los obstdculos son elementos que se interponen para que el robot tenga un
movimiento libre sobre la pista y alcance el punto meta de manera facil.

b) Estor elementosr son construidosr de materiales fuertes que eviten rser
desplazadors por el golpe de un robot, las dimensiones de losr mirmos pueden
variar desde 10 hasta 50 cm y las formas de los mirmors podran permitir que los
brinquen o los parsen encima si la construccion de los robots lo permite.

c) Losr obstdculosr serdn prirmas (rectangulares, trapezoidales) o media
circunferencio, los cuales rerdn colocadors por los jueces en los lugares que
consideren mejor para forzar el desarrollo de robots con mejores capacidader
mecdnicas para evitar los obstdculors o cruzarlos.

d) JSe colocaran 3 obstaculors a lo largo de toda la pista, dejondo cuando menos
30 centimetros al inicio y al final de la misma libre de ellos.

8. Descripcién de la competencia
La competencia se divide en tres fasers:

1) Construccion y Validacién del Robot
2) Presentacion ante juecer.
3) Recorrido en pista

La competencia sera distinta de acuerdo a la subcategoria que corresponda.
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Primera subcategoria: 1ro a 3er aino de Primaria

Esta subcategoria esta enfocada en que lors participantes tengan su primer erperiencia en
el dmbito de la robdtica, por lo que sre considera srélo como participacion de *erhibicion.

*No se conrsidera una competencia con premiacion.

**Lors participantes sélo rerdn acreedores a diploma de participacion.

Inicio de la competencia de Armado de Robot

La competencia dard inicio a la hora convocada por el Museo, con un arranque
formal indicado por lors juecer.

*Equipors que lleguen posterior a la hora del inicio de la competencia, no podran
recuperar el tiempo de armado.

Farse 1) Construccion y Validacion del Robot

a) Validacion de material

Al inicio de la competencia, el asesor verificard que el kit que recibe el equipo
contenga todos las piezas que corresponde.

Una vez que el asesor aprobd que el kit estd completo, en la mirma mersa de trabajo
con los nifios, establece su propuesta de trabajo y orienta a los nifos para el
derarrollo de su prototipo de mecanisrmo.

b) Armado de robots

1. Iniciard por indicacién de los juecers con el conteo de tiempo de mdrimo 1 hora
para que el equipo arme y presente su robot en el &rea de competencio.

2. En este periodo cada equipo dersarrollard su propuesta de mecanirmo autdénomo
0 no auténomo que le permita hacer el recorrido en el menor tiempo porible sobre
la pista.

3. Los participantes son los responsables del diseo y el armado de las piezars, el
asistente de mersa sélo puede ayudar a quitar o poner piezas cuando esta accion
se le complica al equipo. Ademar, el aristente tiene la labor de ayudar a que el
equipo siga motivado durante toda la competencia.
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4. Durante el periodo de armado:

> Elarsersortendra accesoa la mera de trabajo de su equipo siempre y cuando
un asistente de la mersa este presente para supervisar el buen uso de este
espacio.

» En el armado, los equipos podran hacer pruebas con su prototipo cuantas
vecers srea posible, hasta que el tiempo sre agote o que determinen que es su
propuersta serd la que presentardn ante los jueces.

5. Una vez que ellosr determinen que concluyeron su robot, el asistente de mesa
dirigird al equipo a la mersa de juecer.

e Jiel equipo participante no termind de construir su robot una vez concluido
el tiempo de armado, el asesor podrd intervenir como apoyo.

Farse 2) Presentacion ante jueces

El equipo tendrd un tiempo maxrimo de 3 minutos para presentar su prototipo ante los
juecers erponiendo los detalles de su proyecto.

Algunars preguntar guia, sron las siguienters:

e (Cudl es el nombre del robot y por qué se llama asi?
e (En que se bararon para su modelo?
e (En dbénde re podria aplicar en su entorno?

*** €l asesor y/o coaresor no podrdn intervenir en la exrporicion.

Es importante que los participantes puedan explicar lo mejor porsible sus invenciones
o derarrollos, con el lérico que manejan de acuerdo a su edad.

En la presentacion o exrporsicidon de su robot ante los juecers,se estard calificando lo
siguiente:
a) Que su explicaciéon no exceda del tiempo marimo de 3 minutos.

b) Que en la exrporicion y exrplicacion intervenga todo el equipo de una
manera balanceada en cuanto a informacion y tiempo.

c) Que identifiquen la porsible utilidoad de sus creaciones en un entorno
econdémico o social.
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Fase 3) Recorrido en pista
Previo

e Un participante representard al equipo y serd el que porsicione al robot en la
pista y quien sre hard cargo de él hasta que finalice su participacion.

e Lors recorridos pueden realizarse uno a la vez o simultaneos si la pista cuenta
con mas de un carril y obstaculors disponibles.

Durante

e Los obstdeulos pueden rer atravesadors o brincador si el robot tiene capacidad
para hacerlo.
e El equipo tendra dos opciones:

1. Después del primer intento el equipo puede tomarse 5 minutos para
hacer mejoras al robot y presentarlo nuevamente a la pista para un
regundo intento, busrcando mejorar su desempeno Posterior el regundo
intento, puede tomar otros 5 minutos para realizar su tercer intento.Los
minutos para mejorar el robot no son acumulablers, al igual que los
minutos srobranter.

2. Podran realizar lors tres intentos consecutivamente.

Fallas técnicas en la pista

e Ji el robot no puede avanzar porque perdid alguna pieza fisica, el juez de
mesa pondrd un marca donde el robot se detuvo, el nifio podrd levantarlo,
acomodar la pieza y volverlo a poner en la pista,encima de la marca que
colocd el juez de mera.

o Todo lo anterior no impedird que el tiempo sriga contabilizandoce hasta
que el prototipo alcance la meta.

o Jiel el prototipo choca contra una pared y no puede avanzar, el partipante
podrd solicitarle a los juecesr autorizacidn para reacomodarlo. Ji le ers
concedido, ocurre lo riguiente:

1. Eljuez de mersa coloca una marca donde el prototipo se detuvo.

2. Mide e indica reacomodar el prototipo 30 centimetros atrds de
donde el prototipo sre detuvo colocando una marca.

3. El participante toma el prototipo y lo coloca para continuar el
recorrido.
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Final de recorrido

e Finalizador los intentors en la pista el juez de mesa desarma el robot y deja
lasr piezar acomodadas para que un rsiguiente equipo haga uso del
material.

Evaluacioén

Al rer esta una competencia de erporsicion, se evaluard y premiard a los equipors en
alguno de lor riguientes rubros:

e Nombre mar original del robot.

e Direfio mars original.

e Mejor tiempo de armado.

e Mejor tiempo de recorrido en la pista.

e Robot mars grande.

e Robot mbs pequeno.

e Mejor propuesta de prototipo en el entorno.
e Mejor erporsicidn de prototipo.

e EQuipo con mayor porra.

*Cualquier otro rubro que considera el Comité anadir.
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Jegunda subcategoria: 4to a 6to ano de Primaria

Inicio de la competencia de Armado de Robot

La competencia dard inicio a la hora convocada por el Murseo, con un arranque formal
indicado por los jueces.

*Equipos que lleguen posterior a la hora del inicio de la competencia no podran recuperar
el tiempo de armado.

Farse 1) Construccion y Validacion del robot

a) Validacién de material
Al inicio de la competencia, el asersor verificarG que el Kit que recibe el equipo
contenga todors las piezas que corresponde.

Una vez que el asesor aprobd que el Kit estd completo, en la mirma mesa de trabajo
con los nifors, establece su propuesta de trabajo y los orienta para el dersarrollo de
sU prototipo de mecanisrmo.

b) Armado de robots

1. Iniciard por indicacién de los jueces con el conteo de tiempo de maximo 1 hora
para que el equipo arme Y presente su robot en el &rea de competencio.

2. En este periodo cada equipo dersarrollara su propuesta de mecanirmo auténomo
0 no auténomo que le permita hacer el recorrido en el menor tiempo porsible
sobre la pista.

3. Lor participantes son los responsables del disefio y el armado de las piezar, el
asistente de mesa sélo puede ayudar a quitar o poner piezas cuando esta accidon
se le complica al equipo. Ademar, tiene la labor de ayudar a que el equipo siga
motivado durante toda la competencia.

4. Durante el periodo de armado:

> Lors tiempos de coaching no detienen el tiempo de armado.

> En el armado, los equipos podran hacer pruebas con su prototipo cuantas
vecers sea porible, hasta que el tiempoi sre agote o que determinen que es
sU propuersta sera la que presentaran ante los juecer.

5. Una vez que ellos determinen que concluyeron su robot, el asistente de mersa
dirigira al equipo a la mersa dejuecer.

Ji el equipo participante no termind de construir su robot una vez concluido el
tiempo de armado, el asesor podrd intervenir como apoyo.
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6. Dentro del tiempo de armado, losr equipos contaran con hasta 2 tiempos de
coaching con su asersor, los cuales pueden ser solicitados por el aresor o por el
equipo. Estos tiempos de coaching srerdn con un tiempo mdérimo de 5 minutos
cada uno .Los minutos sobrantes no son acumulables y serd el juez de mersa
quien los contabilizard.

Los tiempos de coaching tienen la intencién de orientar al equipo en el
dersarrollo de su propuersta.

Farse 2) Presentacion ante jueces

El equipo tendrd un tiempo marimo de 3 minutos para presentar su prototipo ante los jueces
erponiendo los detalles de su proyecto.

Algunar preguntas guia son lars siguienters:

e (Cudl es el nombre del robot y por qué se llama asi?
e (ENn que se barsaron para su modelo?
e (En ddénde re podria aplicar en su entorno?

* El aresor y/o coasersor no podrdn intervenir en la erporsicion.

Es importante que los participantes puedan explicar lo mejor porsible sus invenciones o
dersarrollos, con el lérico que manejan de acuerdo a su edad.

En la presentacidon o exporsicidon de su robot ante los jueces se estarG calificando lo
siguiente:

a) Que su explicacion no exceda el tiempo marimo de 3 minutos.

b) Que en la exrporicion y explicacidn intervenga todo el equipo de una manera
balanceada en cuanto a informacidn y tiempo.

c) Que identifiquen la porible utilidad de sus creaciones en un entorno econdmico
o social.

Fase 3) Recorrido en pista
Previo

e Un participante representard al equipo y serd el que porsicione al robot en la
pista y quien se hard cargo de él hasta que finalice su participacion.

e Lors recorridos pueden realizarse uno a la vez o simultdneos, si la pista cuenta

con mas de un carril y obstaculos disponibles.
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Durante

e Los obstdeulos pueden rer atravesadors o brincador si el robot tiene capacidad
para hacerlo.

e El equipo tendra dos opciones:

1. Después del primer intento el equipo puede tomarse 5 minutos para
hacer mejoras al robot y presentarlo nuevamente a la pista para un
regundo intento, busrcando mejorar su desempefio.Posterior al regundo
intento, puede tomar otros 5 minutos para realizar su tercer intento. Los
minutos para mejorar el robot no son acumulabler, al igual que los
minutos srobranter.

2. Podrdn realizar lor tres intentos consecutivamente.

Fallas técnicas en la pista

o Ji el robot no puede avanzar porque perdié alguna pieza fisica, el juez de
mersa pondrd una marca donde el robot se detuvo, el niflo podra levantarlo,
acomodar la pieza y volverlo a poner en la pista , encima de la marca que
coloco el juez de mersa.

o Todo lo anterior no impedird que el tiempo siga contabilizandoce hasta que
el prototipo alcance la meta.

o Ji el prototipo choca contra una pared y no puede avanzar, el participante
podrd solicitarle a los jueces autorizacidon para reacomodarlo. Si le hers
concedido ocurre lo riguiente:

1. Eljuez de mersq, coloca una marca donde el prototipo se detuvo.

2. Mide e indica reacomodar el prototipo, 30 centimetros atrGs de donde
el prototipo se detuvo colocando una marca.

3. El participante toma el prototipo y lo coloca para continuar el recorrido.

e Ademday, los juecer evaluardn y penalizardn todo este tipo de situaciones para
el puntaje final. Los obstéculos pueden ser atraverados 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, 0 en grupors Jsi varios
concluyeron en tiempos cercanos (pistas reparadas con la ubicacién de los
obstaculors de la misma manera).
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Final de recorrido

e Finalizadors los intentors en la pista, el juez de mera desarma el robot y deja las
piezas acomodadars para que un siguiente equipo haga uso del material.

Evaluacidén

Armado

En este punto se evalua que el robot armado tenga elementors funcionales que
le permitan moverse adecuadamente, generalmente simétricos y si no Lo son,
justificar la forma. Que el armado de las piezas srea rigido y que al rer
manipulado por los particpantes y por los jueces, no tienda a perder piezas,
que su armado completo se encuentre dentro del tiempo establecido o en un
menor tiempo. Que si tiene una colisidn en la competencia no pierda piezas.

Funcionalidad

Je basa en que los robots armados cumplan con la actividad en la
competencia de iniciar su recorrido y concluir en la meta. El puntaje final se
obtendrd una vez que todos los robots competidores hayan participado y sre
defina el menor tiempo de ejecucion para cada una de las pruebas, de
acuerdo a la siguiente férmula:

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

Competencia

Para emitir ganadores de primer, regundo y tercer lugar, re toman en
consideracién las rondas que se lleven a cabo en el dia. El resultado cambiard
conforme avancen las rondas, debido a que se tomardn los mejores tiempos
de recorrido en pista.
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Presentacidn

Es importante que los particpantes puedan explicar lo mejor porsible surs
invenciones o dersarrollos, con el lérico que manejon de acuerdo a suedad.

En la presentacidon o erporsicion de su robot ante los juecesse estard
calificando lo siguiente:

a) Que su explicaciéon no exceda del tiempo marimo de 3 minutos.

b) Que en la exporicion y exrplicacion intervenga todo el equipo de una
manera balanceada en cuanto a informacion y tiempo.

c) Que identifiquen la porsible utilidad de sus creaciones en un entorno
econdmico o social.

Records, srolucién de empates.

Je mantendrdn registros para facilitar la solucidn de controverrsiar por empates
y en dado caso se utilizard hasta la tercera décima para generar desempate,
asi como la opinién de los juecers del desempeio de los robots que generan
el conflicto.

Calificacién

La evaluacion en cada rubro serd de O a 10 a ercepcion de la Funcionalidad
qQue cuenta con un peso de 20 puntos. La suma total de los rubros serG 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 rer el ganador,
si hay més de un robot con tiempos muy cercanos.

Puntos importantes

Debido a la cantidad de kits, la competencia en esta categoria se dividird en dos o
mas rondas, por subcategoria. Estos se publicardn en el programa del evento.

Je pide a los equipors concurrantes estar en el lugar que se les indique dentro de las
instalaciones del EL Trompo, Murseo Interactivo Tijuana 30 minutos antes del inicio de
la competencia. Los resultados se dardn a conocer una vez que hayan concluido las
sesioners.
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e La evaluacidon que llevaran los jueces se apegard a los criterios definidos en el
presente documento, quedando en claro que algunos de ellos son definidos de una
manera subjetiva, por lo que el puntaje final serd con baseen el promedio resultado
de la evaluacion de los juecer.

e La premiacién re llevard cabo al término de las competencias del dia. Se solicitard
la presencia de todors los participantes para recibir su constancia de participacion.

Atentamente
Coordinacion BajaBot 2025
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