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Reto Exploradores

Programar el robot mouse por medio de botones para recorrer una pista desde un punto
inicial a un punto final, pasando de forma ordenada por las letras que completan la sigla
SIR (Semana de la Innovacion y la Robdtica) y esquivando obstaculos, con el fin de llegar a
la meta y completar el reto.

Participan equipos de dos (2) participantes y un coach o entrenador. Para esto existe una
Unica categoria, asi:

e Categoria Exploradores: nifios y nifias de 6 a 8 anos*

* Si el niflo o nifia cumpliod los g afos en el mes de octubre, podra participar. Asi mismo, si
es menor de 6 anos podra participar bajo responsabilidad del entrenador.

Un robot auténomo programable por botones, Unica plataforma permitida CODE AND
GO.

Los nifios y nifias participantes deben hacer un recorrido desde un punto inicial hacia un
punto final, construyendo en el recorrido la sigla de la Semana de la Innovacion vy la
Robdtica (SIR), pasando de manera ordenada por las letras que estan ubicadas en
diferentes puntos de la pista y evadiendo obstaculos, teniendo como recorrido:

Salir del INICIO y buscar el camino a laletra S
Salir de la letra S y buscar el camino hacia la letra |
Salir de la letra | y buscar el camino a la letraR

4. Salirdelaletra Ry buscar el camino al FINAL

w NP

IMPORTANTE: Con la llegada al FINAL, culmina el reto.
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Pista Exploradores

El drea de competencia es una lona laminada de 105 cm de ancho x 105 cm de largo, la
cual forma una cuadricula de 8x8, en donde cada cuadro tiene una medida de 12.5 cm x
12.5.cm. A continuacion, se muestra una imagen de “referencia”:
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Reglas Generales del Reto

1. La prioridad n°1 es la DIVERSION y el APRENDIZAJE

2. Solo los ninos y nifas, participantes inscritos en el reto pueden operar y manipular el
robot durante la competencia. Recuerde: “Los jugadores juegan, los entrenadores
entrenan y los padres animan”

3. Para darinicio a la competencia se hara validacion de identidad de los participantes,
esto con el fin de verificar el rango etario permitido para el reto.

4. Las pistas tendran de dimensiones 105 cm x 105 ¢cm, con una cuadricula de 8x8, en
donde cada cuadrado sera de 12.5 cm x 12.5 cm. Ademas, es importante recordar que
algunas de estos cuadrados tendran las letras de la sigla SIR y obstaculos,
representados con la cabeza de uno de los amigos de Edy.
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5. No se admite programacion por cddigo, la uUnica plataforma seleccionada para
participar en el reto es CODE AND GO.

6. No se permite el uso de ningun tipo de comunicacion inalambrica, ni de ningun tipo

de sensor.

El peso del robot no esta limitado.

8. Si el robot es tocado dentro del recorrido que se estd ejecutando, los participantes
tendran que volver al INICIO, sin implicar esto que el tiempo se reinicia.

9. Cada nifio o nifa tendrd cuatro (4) minutos por intento para completar el reto,
teniendo en total 3 intentos durante la jornada para sumar la mayor cantidad de
puntos que le permita pasar a las eliminatorias. IMPORTANTE: Los intentos no
podran ser consecutivos, deberan hacer nuevamente la fila y esperar el turno para
realizar el intento. Ademas, solamente los nifios podran hacer fila, los padres o
entrenador en ningun momento podran hacer fila por los nifios y nifas.

10. Cada equipo tendra cuatro (4) minutos por intento para completar el reto, teniendo
en total 3 intentos durante la jornada para sumar la mayor cantidad de puntos que le
permita pasar a las eliminatorias.

11. Todos los equipos tendran que realizar sus intentos antes del receso, con el fin de
elegir los 8 mejores puntajes, quienes pasaran a la siguiente etapa.

12. Los 8 equipos competiran por llaves individuales, de donde se elegiran los 4 mejores
puntajes, quienes pasaran a la siguiente etapa.

13. Dentro del grupo de 4 equipos, se elegiran los 2 mejores puntajes para pasar a la
siguiente ronda.

14. Los participantes deberan completar un recorrido desde el punto de INICIO al punto
FINAL, pasando en forma ordenada por las letras que estan ubicadas en algunos
cuadros de la pista, formando la sigla SIR, en el siguiente orden: S—1-R.

15. Dentro de la pista se encontraran 6 obstaculos ubicados en distintos cuadrados de la
cuadricula. El objetivo es poder evadirlos, puesto que por cada obstaculo que pase
por encima de este, se le restara al equipo 10 puntos al recorrido.

16. El trayecto desde el punto de INICIO, hasta el punto FINAL, estara a cargo de los
participantes de cada equipo, quienes tendran que alternar los tramos del recorrido,
asi:

~

Participante 1: salir del INICIO y buscar el camino alaletra S
Participante 2: salir de la letra S y buscar el camino hacia la letra |
Participante 3: salir de la letra | y buscar el camino a la letraR
Participante 4: salir de la letra Ry buscar el camino al FINAL
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17. Cada equipo tendra al iniciar el reto 5o puntos e ira sumando o restando puntos de la
siguiente manera:

e Atravesar la letra en forma ordenada: +25 puntos
e Atravesar la letra en el orden incorrecto: -20 punto
e Atravesar un obstaculo (no evadir): -10 puntos

18. Si los participantes no alcanzan a completar el recorrido hasta el punto FINAL, se
sumaran los puntos conseguidos en el trayecto completado.

19. Si los participantes completan el recorrido satisfactoriamente antes de los cuatro (4)
minutos reglamentarios, se les sumara un punto por cada sequndo sobrante. Es
importante sefalar que no importa si atravesaron los obstaculos, si les sobra tiempo
al llegar al FINAL, de igual manera se les otorgaran puntos de acuerdo a los segundos
sobrantes.

20. Los participantes no podran llevar las instrucciones para programar el robot en
ningun medio escrito, ya sea andlogo o digital; asi mismo, no podran recibir
indicaciones verbalmente en el momento de la competencia.

21. En caso de un empate en una posicion que da clasificacion se tendrd en cuenta la
sumatoria de los puntajes clasificatorios; de persistir el empate se realizara una
eliminacion directa y si continlan empatados se realizara un sorteo utilizando una
moneda.

22. Las decisiones del juez son inapelables.

23. En caso de descalificacion o no presentacion al evento por parte del equipo inscrito,
no habra reembolso o reconocimiento de ningun tipo para el equipo.

24. Los equipos seran conformados por dos participantes, quienes no podran conformar
otros equipos para el mismo reto.

25. Las situaciones no previstas dentro de este reglamento quedan a criterio de los
jueces y/o organizadores, quienes tendran la Ultima palabra de forma inapelable.

26. Llevar a cabo el registro del equipo y hacer el pago correspondiente, implica el
entendimiento y aceptacion de este reglamento en su totalidad.

Tarea Punto
s

Iniciar en el punto de partida (a todos los equipos se les otorgan) 50

Ir delinicioalaletra S 25
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IrdelaletraSalaletral 25
IrdelaletralalaletraR 25
Ir de la letra R al punto final 25
Realizar el reto sin penalizaciones, sin pasar por encima de los 50
obstaculos, dentro de los 4 minutos estipulados

TOTAL 200

+1 punto de bonificacion por cada segundo restante antes de cumplirse
los 4 minutos estipulados para el reto

1. Atravesar una letra en el orden incorrecto restara 20 puntos. Por ejemplo: pasar de la
letralalaS.

2. No evadir los obstaculos, es decir, cruzar encima de estos, restara 10 puntos. Por
ejemplo: aunque se logre hacer el recorrido de la S a la |, si atraviesa una de las
cuadriculas que contiene obstaculo, al equipo se le debera restar 10 puntos.

Puntos clasificatorios

Para la competencia de exploradores se tendran abiertos 20 cupos, es decir, 20 equipos
de dos (2) participantes cada uno; quienes tendran la posibilidad de realizar 3 intentos,
con el fin de sumar puntos clasificatorios y poder avanzar a la siguiente etapa, en la cual
participaran los ocho (8) mejores puntajes, enfrentados en cuatro (4) llaves de eliminacion
directa.

Semifinal
Los ganadores de la llave 1, se enfrentaran a los ganadores de la llave 3; asi mismo, los
ganadores de la llave 2, se enfrentaran a los ganadores de la llave 4.

Final
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Los perdedores de las llaves anteriores se enfrentaran por el tercer lugar, por su parte, los
ganadores se enfrentaran por el primer puesto.

A continuacion, se muestra una imagen que especifica cada una de las fases, teniendo por
colores que:

e Color azul: etapa de cuartos de final, ocho (8) equipos
] etapa de semifinal, cuatro (4) equipos.
° etapa final, dos (2) equipos.

{ATENCION! Todos los reglamentos podran ser modificados o aclarados hasta antes
del 22/10/2024
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